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Résumé 
Ce mémoire de fin d'études expose et utilise une démarche de 
conception d'animation graphique sur ordinateur d'un jeu de rôle. 
Cette démarche s'appuie sur la notion de scénario telle qu'elle est 
présente dans le monde audio-visuel. Elle couvre à la fois les 
aspects spécification et implantation dans un environnement 
orienté objet. La démarche est abondamment illustrée par l'étude 
d'un cas réaliste. 
Abstract 
This thesis presents and makes use of a scenario-based 
method for developing graphical animation of parlour games. The 
idea is that such a method can benefit from techniques used in 
mass media communications, such as television or animation. The 
method covers bath specification and object-oriented 
implementation. lt is profusely illustrated through a realistic case. 
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INTRODUCTION 
Chacun d'entre nous a certainement déjà joué dans son enfance à un 
jeu ou l'autre. Un des jeux préférés de bon nombre d'enfants consiste à 
se raconter une histoire et, à grand renfort d'imagination, à le jouer à 
l'aide d'objets n'ayant en général aucun rapport avec celle-ci. 
Ayant grandi, l'âge et la formation aidant, certains de ces enfants, 
devenus adolescents ou adutes entre temps, continuent de jouer à ce jeu 
en l'adaptant quelque peu : ils se créent en effet une représentation de 
leurs histoires en se construisant des animations graphiques sur 
ordinateur. D'autres encore poussent leur passion plus loin en 
construisant des animations graphiques sur ordinateur de leurs jeux 
favoris. C'est dans ce cadre que s'inscrit ce travail. 
Ce mémoire propose et utilise une démarche de conception 
d'animation graphique sur ordinateur d'un jeu de rôle. Avant d'aborder 
l'élaboration de cette démarche, nous présenterons au chapitre I l'objet 
de notre étude. Au chapitre li, nous proposerons ensuite une 
investigation de la littérature pouvant nous aider à concevoir notre 
démarche. Nous analyserons alors, dans un troisième chapitre, les 
différents types de langages pouvant supporter l'élaboration de la 
démarche. Nous pourrons dés lors exposer cette démarche de 
spécification et d'implantation d'animation graphique d'un jeu de rôle 
aux chapitres IV et V et nous l'appliquerons à un exemple réaliste. 
Enfin, le chapitre VI apportera quelques réflexions et critiques vis-à-
vis de la démarche proposée. 
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Chapitre 1 : OBJET DE L'ETUDE 
1.1. INTRODUCTION 
La finalité de ce chapitre est d'exposer le projet qui est à la base 
de ce mémoire, de décrire les différents concepts clés qui seront 
utilisés, et de nous interroger sur l'opportunité du choix de la notion de 
scénario comme base de la spécification d'une animation graphique d'un 
jeu de rôle sur ordinateur. 
1.2. EXPOSE DU PROJET 
Le travail présenté dans les chapitres qui suivent vise à fournir une 
animation graphique sur ordinateur d'un jeu de rôle. Intuitivement, on 
peut définir une animation graphique sur ordinateur comme une 
succession rapide d'images sur un écran d'ordinateur en vue de donner 
une illusion de mouvement. De la même manière, un jeu de rôle est un 
jeu qui rassemble plusieurs participants soumis à des règles dictées 
par un joueur spécial appelé "Meneur de jeu". Chaque joueur a un objectif 
qui lui est propre et qu'il tentera de réaliser durant la partie. Le Meneur 
de jeu, comme son nom l'indique, est celui qui dirige le jeu et veille au 
bon déroulement de la partie entamée. 
Une des caractéristiques principales d'un jeu de rôle est l'existence 
d'un scénario 1 décrivant toutes les règles (souvent nombreuses) à 
respecter. Nous allons précisément articuler ce travail autour de la 
notion de scénario. 
En effet, en 1989-1990, une méthode permettant de spécifier des 
systèmes complexes sous la forme de scénarios et d'acteurs (structures 
de connaissances, comportements, coordination, etc) a été développée 
1 Avant d'en donner une définition plus précise, nous considérerons un scénario 
comme une marche à suivre. 
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par Moulin, de Looz et Jourquin ([DEL-JOU]). Cette méthode inspirée de 
la méthode EPAS [MOUL-88] intègre diverses idées nouvelles telles que 
la spécification de scénarios et l'introduction d'un système appelé 
meneur de jeu (MJ) pour la coordination des échanges entre acteurs. 
Cette méthode fut utilisée afin de simuler les déplacements des 
divers acteurs d'une agence bancaire et le système ainsi spécifié fut 
implanté en Smalltalk/V. 
Les résultats de ces travaux ont été publiés dans un mémoire 
proposant une démarche de conception d'animation graphique sur 
ordinateur [DEL-JOU]. Le travail proposé ci-après s'inspire largement de 
ces résultats. Cependant le domaine d'application de la méthode a glissé 
du bureau vers l'espace ludique. 
Un des buts du présent projet est d'explorer l'utilisation de cette 
méthode, non plus pour la modélisation de l'organisation d'un bureau, 
mais pour la spécification d'un jeu de rôle informatisé. 
La méthode est-elle assez forte? Est-elle bien indiquée? Quels 
problèmes avons-nous rencontrés lors de son application? Quelles 
modifications ou précisions apporter pour la rendre plus puissante? Une 
certaine rationalisation 2 ne serait-elle pas possible? Telles sont les 
questions auxquelles nous allons tenter de répondre. 
Afin d'aboutir à une animation graphique d'un jeu de rôle 
informatisé, et donc que l'ordinateur puisse dessiner et animer un jeu 
de rôle, il faut lui fournir une description dynamique détaillée des 
composantes du jeu. Nous reprendrons donc l'idée originale de l'approche 
proposée par de Looz et Jourquin [DEL-JOU], à savoir la présentation de 
cette description sous la forme d'un scénario. 
Mais avant de poursuivre, il nous paraît nécessaire de définir les 
quelques concepts clés qui seront utilisés tout au long de la méthode. 
2 Au chapitre 4, nous ne manquerons pas de remarquer que la méthode de 
spécification proposée semble induire une certaine redondance. La rationalisation 
invoquée consisterait principalement à essayer d'éliminer celle-ci. 
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1.3. DEFINITION DES CONCEPTS 
Les différents concepts que nous utiliserons ont, tous, été défini 
par [DEL-JOU] à l'exception du concept de jeu de rôle. Nous nous 
inspirerons donc de tout ou partie de leurs définitions ci-dessous. 
Nous donnerons tout d'abord une définition plus rigoureuse des 
concepts d'animation graphique sur ordinateur et de jeu de rôle. 
a) Animation graphique sur ordinateur 
" L'animation graphique sur ordinateur se rapporte au 
processus de génération dynamique sur un écran d'ordinateur d'une série 
d'images d'un ensemble d'objets, dans lequel chaque image est une 
altération de l'image précédente. Cette technique donne l'illusion de 
mouvement grâce à la cadence de projection des images à l'écran 
(typiquement vingt-quatre images par seconde) ; c'est une application 
du phénomène bien connu de persistance rétinienne. " ([DEL-JOU], p.4) 
Les principales activités qu'implique une animation graphique sur 
ordinateur sont au nombre de trois, à savoir la création d'objets à 
animer, la spécification et la synchronisation des mouvements et enfin 
la visualisation et le traitement de l'image. 
L'ensemble des objets dont il est question ci-dessus définit ce que 
nous appelons le domaine d'animation. " Ces objets générés à l'écran 
sont en quelque sorte les "acteurs" de l'animation. " ([DEL-JOU], p.4) 
b) Jeu de rôle 
Un jeu de rôle est un jeu rassemblant autour d'une table plusieurs 
participants. L'un des joueurs est appelé "Meneur de jeu"-MJ-. Celui-ci 
invite les autres joueurs à tenir un rôle et à explorer un univers soumis 
à de nombreuses règles et précisément décrit dans un scénario. Chaque 
joueur va choisir, façonner et incarner un personnage qui sera investi 
d'une mission à réaliser. Chaque personnage est doté de 
caractéristiques physiques et psychologiques spécifiques, déterminées 
en début de partie. La fonction du Meneur de jeu est essentielle car c'est 
lui qui dirige les aventures, articule les séquences de simulation en 
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fonction du scénario et incarne tous les personnages secondaires de 
l'histoire. ([J&S]) 
Reprenons un à un les différents éléments intervenant dans la 
définition ci-dessus en les adaptant à notre contexte. 
Un jeu de rôle se déroule en général autour d'une table (en fait, un 
jeu de rôle peut se dérouler n'importe où, à la seule condition que les 
joueurs puissent parler !). Dans notre cas, le jeu se déroulera sur un 
écran d'ordinateur. 
Un jeu de rôle met en oeuvre des participants que nous appelerons 
"joueurs". En fait, ces joueurs sont des acteurs (cf point e). Et comme 
nous l'avons vu ci-dessus, les joueurs doivent pouvoir se parler. Ainsi, 
les échanges d'informations entre ceux-ci se feront via une interface. 
L'un de ces joueurs joue un rôle spécifique propre à tous les jeux de 
rôle. Il s'agit du Meneur de jeu. Il va faire jouer un scénario (cf point d). 
Pour ce faire, il décrit aux joueurs la situation initiale et leur expose 
leur mission. Il veille également à l'application des règles lors de la 
création des personnages puis tout au long de la partie où il répondra 
aux joueurs et leur indiquera les conséquences des actions qu'ils 
entreprendront. Dés lors, outre les règles qu'il doit parfaitement 
maîtriser, il doit connaître précisément le scénario qu'il fait jouer. Il a 
en effet un rôle d'arbitrage. Mais nous reviendrons plus tard sur cet 
acteur particulier et crucial. Notons cependant déjà que, dans notre 
animation graphique, il ne sera pas incarné par un des joueurs mais par 
un acteur invisible, en ce sens qu'il n'est pas représenté à l'écran. Ceci 
aura pour conséquence directe que le nombre de joueurs sera identique 
au nombre de participants. 
Comme nous l'avons vu, le Meneur de jeu veille à l'application des 
règles. En effet, comme tout jeu, un jeu de rôle possède des règles : on 
ne fait pas plus "n'importe quoi" dans un jeu de rôle qu'au go ou au 
bridge. Les règles se divisent en général en trois parties. La première 
d'entre elles concerne le plus souvent la création des personnages. La 
deuxième regroupe l'ensemble des moyens de gérer une partie, ainsi que 
les événements divers : ce sont les règles de simulation. La dernière 
enfin nous donne un aperçu du monde dans lequel se passe le jeu. 
Toutefois, nombre de jeux mélangent allègrement les trois parties et 
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produisent en un seul document un amalgame de toutes les règles (nous 
en aurons d'ailleurs un bel exemple avec le jeu qui nous servira 
d'illustration plus loin). Qu'à cela ne tienne, ceci n'est pas de la plus 
haute importance. On repérera pour toute règle la partie à laquelle elle 
appartient. Si elle appartient au premier groupe, elle concerne les 
caractéristiques des joueurs (par exemple le portefeuille des joueurs). 
Si elle appartient au deuxième groupe, elle concerne alors le 
"fonctionnement" du jeu et doit dans ce cas être intégrée dans le 
scénario (par exemple, si un joueur tombe sur une certaine case, il peut 
effectuer telle ou telle action). Enfin, si elle appartient à la dernière 
catégorie, deux possibilités s'offrent à nous : soit la règle n'est qu'une 
règle traduisant l'esprit dans lequel le jeu se déroule (par exemple, la 
police d'assurance aide à payer les frais encourus à la suite de 
catastrophe) et dans ce cas elle n'intervient pas réellement au niveau 
du scénario, soit elle traduit un fait propre au monde dans lequel on se 
trouve (par exemple, le fait qu'une dette ne puisse être étalée ou 
reportée et doive être payée immédiatement) et dans ce cas elle doit 
être intégrée au scénario. 
La plupart des règles vont donc être introduites dans le scénario. 
Celui-ci est la base de l'aventure que vont vivre les joueurs. Cette 
notion étant le fil conducteur de ce travail, nous y reviendrons plus en 
détail ci-dessous (cf point d). 
Un jeu de rôle met en compétition les joueurs. Chaque joueur est en 
effet investi d'une mission qui lui est propre et qui est contradictoire 
(du moins partiellement) des missions des autres joueurs. Ainsi, de 
façon générale, la réussite de l'objectif personnel d'un joueur implique 
l'échec des objectifs adverses. Toutefois, le but à atteindre peut être 
collectif. Dans ce cas, les joueurs sont voués à une collaboration 
étroite et leur réussite personnelle dépend de la réussite de l'objectif 
collectif 3_ 
Chaque joueur va devoir tenir compte pour la réalisation de sa 
mission des caractéristiques, tant physiques que psychologiques, qui lui 
3 Notons encore qu'il existe beaucoup de variantes intermédiaires en matière de but 
à atteindre. 
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ont été attribuées pour incarner son personnage. Ces caractéristiques 
peuvent être des contraintes (par exemple des contraintes financières), 
des reconnaissances de dons et/ou de capacités particulières (par 
exemple le personnage est le roi des pickpockets) ou plus simplement 
des caractéristiques n'influençant pas (ou presque pas) le jeu lui-même 
mais y ajoutant un plus en crédibilité en donnant une description 
détaillée de ses personnages (par exemple, le personnage est petit). Ces 
dernières caractéristiques ne seront d'ailleurs reprises pour 
l'animation graphique que dans la mesure où les concepteurs trouvent 
intéressant de représenter chaque personnage tel qu'il est "réellement". 
Toute partie d'un jeu de rôle est décomposable en une suite de 
petites séquences. Chacune de ces séquences s'articule de la façon 
suivante : 
1 ° Le Meneur de jeu décrit aux joueurs la situation dans laquelle ils 
se trouvent, de leur point de vue, à un moment donné; 
2° Les joueurs décident de l'action qu'entreprennent leurs 
personnages et l'annoncent au Meneur de jeu; 
3° Le Meneur de jeu, avec l'aide du scénario et par l'utilisation des 
règles, décide des conséquences du comportement des personnages; 
4° On revient en 1 °, avec une situation modifiée. Et ainsi de suite ... 
Enfin, le Meneur de jeu incarne tous les personnages non joueurs. 
Ainsi, il incarnera aussi bien l'ennemi irréductible que l'allié précieux. 
Un de ces personnages pourrait être par exemple le banquier (ou en 
général, la banque). 
Un jeu de rôle brasse, comme nous pouvons nous en apercevoir, un 
nombre important de données. Il est évident que toutes ces données, qui 
devront être traitées, doivent être organisées. Elles le seront par un 
programme appelé "système". 
c) Système 
" Un système, au sens informatique du terme, est constitué, selon 
[LEGA-75], d'un ensemble de méthodes, de procédures, de données, de 
programmes, organisés pour un traitement de l'information. " ([DEL-
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JOU], p. 5). Dans le contexte qui nous préoccupe, nous entendons par 
"système" le système d'information sous-jacent à l'animation graphique 
d'un jeu de rôle. 
Un jeu de rôle propose à des joueurs d'explorer un univers soumis à 
de nombreuses règles. Cet univers est décrit dans un scénario. 
d) Scénario 
La définition commune d'un scénario peut s'énoncer ainsi : canevas 
d'une pièce, d'un roman, ou rédaction détaillée des diverses scènes dont 
un film sera composé. 
Nous élargirons cette notion au domaine de l'animation graphique 
sur ordinateur car on peut voir cette dernière comme le jeu d'un certain 
nombre d'acteurs dotés d'un ensemble de comportements. Ces comporte-
ments sont dictés par le système et s'accordent avec un "comportement 
global". C'est ce comportement global, préalablement défini pour l'en-
semble des acteurs, que nous appelerons scénario. 
" Cette définition n'exclut pas une part d'improvisation dans un 
scénario; en effet, le comportement global décrit pour chaque acteur les 
comportements possibles, en fonction des circonstances. Un même 
scénario peut donc donner lieu à une multitude d'enchaînements de 
comportements " ([DEL-JOU], p. 6) 
Enfin, une animation graphique sur ordinateur d'un jeu de rôle vise à 
mettre en interaction des acteurs dotés de comportements selon un 
scénario donné. 
e) Acteur 
Sera considéré comme acteur tout p8rsonnage de l'action et tout 
objet qui joue un rôle (actif ou passif) dans le domaine d'animation. 
Ainsi, par exemple, les joueurs sont considérés comme des acteurs, au 
même titre que les cases du jeu, les cartes, les dés, voire même une 
négociation entre joueurs. Par contre, un dessin sur une case ne sera 
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vraisemblablement pas considéré comme acteur, à moins qu'il ne joue 
un quelconque rôle autre que décoratif. " Tout acteur peut avoir un 
ensemble de comportements (cf point f), être caractérisé par un état, 
être vecteur d'information, être visible ou invisible par rapport au 
domaine d'animation, etc. " ([DEL-JOU], p. 4) 
f) Comportement 
" Un comportement est une action, de tout type, exécutée par un 
acteur et définie dans un système. Cette action peut être visualisable 
dans le domaine d'animation ou ne pas l'être. Le comportement d'un 
acteur peut être caractérisé par un mouvement de cet acteur, un 
changement d'aspect à l'écran de cet acteur, ( ... ), un échange 
d'information de cet acteur avec un autre acteur, un changement d'état 
de cet acteur, etc. " ([DEL-JOU], p. 5) 
Maintenant que nous disposons de ces concepts, il nous est loisible 
de nous interroger sur l'opportunité du concept de scénario comme base 
à notre travail. 
1.4. POURQUOI LE CONCEPT DE SCENARIO? 
L'idée de baser la démarche de spécification de systèmes 
complexes sur la notion de scénario, comme l'indique [DEL-JOU], nous 
conduit à considérer une animation graphique comme un ensemble 
d'éléments (en fait, les acteurs de l'animation) jouant un rôle composé 
d'une succession de comportements. L'animation graphique sera donc 
considérée comme un ensemble de processus 4 interdépendants; chacun 
de ces processus se rapporte à un acteur du scénario. 
4 Un processus représente un comportement, une activité du système. Il représente 
ce que fait le système. [MOU-88] 
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Cette idée de scénario a l'avantage d'avoir été utilisée avec succès 
dans les domaines audio-visuels. Pourquoi ne pourraît-elle pas être 
adaptée à l'animation graphique sur ordinateur, et plus précisément 
dans le cas qui nous concerne à la spécification d'un jeu de rôle? Nous 
pouvons en effet considérer un jeu comme un film (à l'issue incertaine, 
certes, mais un film quand même !) dans lequel interagissent des 
acteurs entre-eux (les joueurs) et se comportant de manière à favoriser 
leurs propres intérêts. Nous retrouvons donc tous les ingrédients 
nécessaires à l'utilisation d'une méthode qui serait orientée-scénario. 
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Chapitre Il : VERS UNE DEMARCHE DE 
CONCEPTION BASEE SUR LA NOTION DE 
SCENARIO 
2.1. INTRODUCTION 
Nous allons, dans ce chapitre, relever dans la littérature spécifique 
au domaine informatique aussi bien que dans celle qui lui est étrangère 
des références sur lesquelles nous puissions nous fonder pour élaborer 
une démarche de conception d'animation graphique basée sur la 
rédaction d'un scénario. 
Dans un premier temps, nous nous intéresserons aux éléments de 
démarches méthodologiques de conception d'animation graphique 
existants dans la littérature informatique et compatibles avec la notion 
de scénario. Nous tenterons ensuite de déterminer quels types de 
langages se prêtent le mieux à la conception d'animation graphique. 
Dans un deuxième temps, nous essaierons de tirer des bénéfices de 
l'observation de domaines extérieurs au domaine informatique et 
susceptibles de nous inspirer dans notre démarche de conception 
d'animation graphique basée sur la notion de scénario. 
2.2. L'ANIMATION GRAPHIQUE ET LA NOTION DE SCENARIO EN 
INFORMATIQUE 
Pour évoquer ce problème d'élaboration de méthodologie, de Looz et 
Jourquin, dans [DEL-JOU], ont recherché à travers la littérature 
informatique existante une démarche de conception. Ils se sont ensuite 
penchés sur les outils permettant la réalisation d'une animation 
graphique sur ordinateur. Les résultats de leurs recherches sont décrits 
ci-dessous. 
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2.2.1. Méthodologies existantes en matière de conception 
d'animation graphique. 
L'animation graphique sur ordinateur est un domaine qui reste à 
explorer et pour lequel on ne trouve pas de méthodologie dans la 
littérature. 
" Toutefois, la notion de scénario ou d'acteur se retrouve dans des 
systèmes de plus en plus nombreux, sous une forme plus ou moins 
élaborée. A l'ère de l'intelligence artificielle, en effet, il devient 
fréquent de vouloir concevoir des systèmes d'information mettant en 
oeuvre des acteurs dotés d'un ensemble de comportements. Ceci est 
l'esprit de la programmation orientée objet. Ces comportements 
s'accordent avec un "comportement global", c'est-à-dire en fait avec un 
scénario d'ensemble. " ([DEL-JOU], p.10) 
L'idée sous-jacente à tout raisonnement orienté objet est donc de 
modéliser un système complexe comme un ensemble d'acteurs 
autonomes interagissant entre-eux selon un scénario donné. 
Mais bien que présente en filigrane dans la littérature récente, la 
notion de scénario comme base réelle d'une démarche de conception 
d'animation graphique n'a pas été étudiée en tant que telle. 
2.2.2. Quels types de langages pour l'animation graphique? 
Afin de répondre à cette question, commençons par rappeler les 
principales activités qu'implique une animation graphique sur 
ordinateur. Elles sont au nombre de trois : la création d'objets à animer, 
la spécification et la synchronisation des mouvements et enfin la 
visualisation et le traitement de l'image. 
Le langage choisi doit ainsi comporter des outils permettant la 
définition structurée des objets et opérations associées, le 
parallélisme au niveau des comportements des objets et la 
communication entre objets. 
Il semble donc que la programmation "orientée objet" convienne 
tout particulièrement. " Nous appelons objet un ensemble de données 
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associé, en un même concept, aux procédures chargées de les exploiter. 
" 5 ([DEL-JOU], p.12) 
Tous les langages conventionnels permettent d'adopter un style de 
programmation objet. Cependant, seuls certains d'entre eux nous offre 
des mécanismes nous permettant d'utiliser directement les objets. Nous 
les examinerons de manière plus approfondie au chapitre suivant (point 
3.2). 
D'autres outils d'animation sur ordinateur fournissent le moyen de 
manipuler avec précision des images. Ces outils sont des outils de 
graphisme pur, c'est-à-dire manipulant des pixels (points minuscules 
constituant l'image). Ils ne se préoccupent cependant pas de ce que ces 
images mettent en oeuvre différents acteurs "autonomes". De ce fait, 
ils ne nous intéresseront pas. 
Suite au constat de l'insuffisance de la réponse qu'apporte la 
littérature informatique à une méthodologie basée sur la notion de 
scénario, nous avons donc décidé d'élargir notre champ de recherche à 
un domaine qui a éprouvé (avec succès) cette notion de scénario, à 
savoir le monde audio-visuel. 
2.3. LES DOMAINES DE LA PRODUCTION AUDIO-VISUELLE 
Les domaines de la production audio-visuelle, à savoir la 
production de films cinématographiques, d'émissions télévisées et de 
dessins animés, ont paru particulièrement intéressant au yeux de de 
Looz et Jourquin. En effet, le scénario n'est-il pas à la base de tout 
film, de toute émission télévisée et de tout dessin animé? Bien que le 
5 Rappelons qu'un langage autorise une "programmation orientée objet" s'il permet, 
contrairement à la démarche de la programmation classique, de donner la priorité 
aux objets manipulés par le système, en associant les programmes aux données, et 
s'il permet de définir et d'utiliser des objets décrits par leurs caractéristiques 
externes (opérations applicables sur l'objet) et non pas leur représentation. 
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produit final soit différent, on peut penser que la démarche 
méthodologique puisse, elle, être sensiblement identique. 
Dans un premier temps, nous analyserons ces trois domaines en 
décrivant les étapes techniques du travail de production, ainsi que les 
rôles respectifs des différents membres de l'équipe de production. 
Dans un second temps, nous nous attacherons à retirer les aspects 
intéressants pour la démarche de conception de cette observation du 
monde audio-visuel. 
2.3.1. Analyse de la production audio-visuelle 
Dans ce point, nous nous bornerons uniquement à donner un résumé 
succinct des recherches menées par de Looz et Jourquin dans [DEL-JOU]. 
Le lecteur intéressé par l'analyse complète se référera à [DEL-JOU], p. 
14 à 22. 
Nous commencerons par définir les différentes étapes du travail de 
production dans les trois domaines de la production audio-visuelle. 
a) Les étapes du travail de production 
L'idée originale est l'idée se situant au départ de toute 
production artistique. C'est elle qui sera développée et adaptée en 
fonction du moyen d'expression utilisé : 
• Au cinéma, de cette idée, un texte court par lequel le sujet est 
présenté au producteur est rédigé. Ce texte, donnant une vision globale 
de l'histoire, est appelé synopsis. Un scénariste adapte alors ce 
synopsis pour le cinéma en définissant les parties essentielles de 
l'histoire. Ensuite, il réalise une ébauche élaborée du scénario définitif 
(la continuité dialoguée) en divisant le scénario en séquences et en 
scènes. La séquence est une suité d'images significatives et la scène 
est une partie de séquence se déroulant dans un même décor et entre les 
mêmes personnages. Finalement, le réalisateur procède à un découpage 
technique intégrant les contraintes techniques et les indications 
indispensables à l'équipe de réalisation. Il résulte de cette phase une 
découpe en p I ans du film, un plan se définissant comme une suite 
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d'images cinématographiques tournées sans discontinuité de prise de 
vue. 
• En matière de production d'émissions télévisées 6 , on procède 
également à un raffinement successif de l'idée originale. Toutefois, 
celui-ci est conduit moins loin puisque le jeu final des acteurs n'est 
pas déterminé à l'avance. Le scénario imaginé à partir de l'idée originale 
aboutit à " l'élaboration d'une marche à suivre indiquant pour chaque 
séquence de l'émission son titre, les acteurs qui y interviennent, sa 
durée estimée, l'emplacement et le rôle spécifique des différents 
éléments du décor, la position des caméra, etc. Cette marche à suivre 
servira de base à la rédaction plus formelle du script. Le script est le 
document de travail de référence qui servira de support aux prises de 
vue finales. Il présente de manière beaucoup plus approfondie le détail 
des scènes qui se succèderont dans l'émission, le texte de support, le 
rôle des personnages et différentes indications techniques. " ([DEL-JOU], 
p. 17) 
• En matière de production de dessins animés, l'idée originale 
induit une première esquisse des personnages et des principaux traits 
de décor. Suivra une définition plus précise des personnages, tant au 
niveau des caractéristiques physiques, de la démarche, des 
comportements, qu'au niveau du style, des habitudes ou du vocabulaire. 
On dépeind ensuite l'histoire au travers d'un story-board. Un story-
board est constitué d'une série de dessins décrivant les moments clés 
du récit ainsi que les indications techniques s'y rapportant. Ce 
document conduira le travail de l'équipe de production. Les dessins 
intermédiaires (c'est-à-dire ceux se situant entre les planches du 
story-board) sont réalisés par une équipe d'animation. Une première 
photographie et une projection sont alors effectuées afin de relever les 
anomalies éventuelles survenant entre dessins. Dés que le résultat se 
révèle satisfaisant, les dessins sont transposés sur feuilles 
6 Nous nous intéressons plus particulièrement aux émissions en direct car les 
émissions enregistrées ne sont finalement que du cinéma ([DEL-JOU], p. 14) 
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transparentes (appelées cels), coloriées et enfin photographiées. Après 
réalisation de la bande sonore, l'éditeur donnera son aspect définitif 
au produit. 
Après avoir défini les différentes étapes du travail de production, 
passons maintenant en revue les différentes personnes responsables de 
ces tâches. 
b) Les différents membres d'une équipe de production et leur rôle 
• " Au cinéma, on distingue les rôles suivants : 
l'auteur, au départ d'une idée originale, rédige un synopsis 
le producteur à pour rôle de rassembler les fonds nécessaires à la 
réalisation du film et de gérer l'utilisation de ces ressources 
financières ; 
- le directeur de production est chargé de coordonner et de contrôler 
l'exécution du film ; 
- le régisseur général est responsable de l'infrastructure et de 
l'administration liées au travail de l'équipe ; 
- le scénariste à pour rôle d'adapter le synopsys pour le cinéma 
- le réalisateur à pour rôle d'écrire le découpage technique et de 
mettre en place les ressources physiques nécessaires à sa réalisation. 
Du fait que ce découpage technique constitue l'instrument de travail de 
référence, le réalisateur est le véritable maître d'oeuvre ; 
- d'autres personnes (comme le décorateur, l'accessoiriste, etc) sont 
également fortement impliquées dans le travail de production mais leur 
rôle s'éloigne du cadre qui nous préoccupe. 
• A la télévision, on distingue habituellement les rôles suivants : 
- l'auteur a pour rôle de décrire son idée originale. Cette 
description servira de support à l'émission télévisée que l'on veut 
produire ; 
- le scénariste a pour rôle de concrétiser les idées de l'auteur en un 
scénario ; 
- le producteur est le responsable de l'équipe et du travail réalisé ; 
- l'assistant de production joue un rôle déterminant aux côtés du 
producteur. Sa fonction comprend des aspects organisationnels, 
planificateurs, de repérage et de travail en studio. Il doit veiller à la 
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bonne organisation générale des scènes. C'est lui qui connaît la marche 
à suivre et qui veille à ce qu'elle soit respectée. L'assistant de 
production déclenche les actions de chacun des acteurs qui connaissent 
le détail de leur rôle. Il est également responsable du script et doit 
pouvoir organiser le travail global au travers des différentes prises de 
vues. C'est cet aspect ordonnateur de l'assistant de production que nous 
retenons surtout; 
- le directeur est le véritable chef sur le plateau. Il met en scène les 
acteurs et est responsable de l'interprétation du script ; 
- d'autres personnes (comme la secrétaire de production, les 
responsables des décors, etc) gravitent autour du producteur ou du 
directeur dans le but de leur faciliter le travail. 
• En cinéma d'animation, on distingue les rôles suivants 
- l'auteur soumet ses idées au directeur de production ; 
- le directeur de production a pour fonction de rechercher et 
d'imaginer de nouveaux projets et de les proposer à son équipe. Il 
supervise l'élaboration du scénario et des dialogues ; 
- l'assistant de production doit rassembler toutes les données utiles 
à l'équipe et élaborer un plan de travail à fournir ; 
- le scénariste à pour rôle de créer une intrigue, un scénario ; 
- le travail de l'esquisseur consiste à réaliser une première ébauche 
des dessins, d'après le travail du scénariste ; 
- le personnagiste à pour rôle de préciser la définition des différents 
personnages ; 
- le dessinateur doit dessiner le décor et les personnages ; il doit 
être observateur et faire preuve d'imagination ; 
- l'animateur est plus technicien. Il doit pouvoir indiquer, par 
exemple, que quand tel personnage se déplace dans telle scène, seules 
les jambes doivent être redessinées, le reste du corps restant fixe ; 
l'assistant animateur a pour rôle d'ajouter les dessins 
intermédiaires entre deux planches du story-board 
- la révision du travail de l'animateur et de son équipe est assurée 
par l'ordonnateur ; 
- le travail du caméraman consiste à réaliser les photographies 
- l'éditeur a pour fonction de donner à l'animation son aspect définitif 
(greffe de la bande sonore, ... ). " ([DEL-JOU], p. 18 à 20) 
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2.3.2. Aspects intéressants à retirer de l'observation du 
monde audio-visuel 
De l'analyse évoquée ci-dessus, de Looz et Jourquin ont retiré trois 
aspects de ces méthodologies qui nous intéressent au plus haut point. 
Premièrement, l'idée maîtresse est celle d'un scénario affiné 
progressivement, au départ d'une idée originale. 
Deuxièmement, le rôle de l'équipe de production semble 
prépondérant. Il s'avère en effet indispensable de prendre les bonnes 
décisions au bon moment. Ceci implique donc la nécessité d'un "meneur 
de jeu" qui déclenche les entrées en scène et les actions prévues des 
différents acteurs à l'instant requis. 
Enfin, les acteurs et leurs attributs (caractéristiques physiques et 
comportements attendus) doivent être définis avec précision dés le 
départ, mais en leur maintenant une certaine marge de liberté. 
Ces idées seront reprises dans la démarche de conception 
d'animation graphique. 
Afin de disposer d'une base de travail ferme pour l'élaboration d'une 
méthode de spécification d'animation graphique, il reste à poser un 
choix entre les types de langages de programmation. Ce choix fera 
l'objet du chapitre suivant. 
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Chapitre Ill : CHOIX D'UN TYPE DE 
LANGAGE CAPABLE DE SUPPORTER LES 
NOTIONS D'ACTEUR ET DE SCENARIO 
3.1. INTRODUCTION 
On peut se demander pourquoi nous nous intéressons déjà au type de 
langage dans lequel sera implanté l'animation. En fait, il est nécessaire 
de connaître les principaux concepts propres au type de langage de 
programmation que l'on va utiliser si l'on veut représenter la 
spécification d'un scénario en une animation graphique de la manière la 
plus directe possible. 
Au chapitre précédent, nous avons estimé que l'utilisation d'un 
langage permettant une programmation orientée objet était le plus 
adéquat. Un tel langage vise d'une part à associer, en un même concept, 
les données et les procédures chargées de les exploiter et, d'autre part 
à séparer les concepts manipulés dans les programmes et leur 
représentation interne en machine. 
Plusieurs types de langages permettent une telle approche. Nous 
allons les passer en revue et en choisir un. 
3.2. TYPES DE LANGAGES PERMETTANT UNE PROGRAMMATION 
ORIENTEE OBJET ET PRINCIPAUX CONCEPTS ASSOCIES 
" Tout langage permettant une programmation orientée objet se 
fonde sur les concepts d'encapsulation et d'abstraction des 
données. 
L'encapsulation consiste à considérer que ies données et les 
procédures qui les manipulent sont groupées dans une même entité : 
l'objet. 
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L'abstraction des données est le principe selon lequel il n'y a pas 
besoin de connaître l'implantation et la représentation internes d'un 
objet pour lui adresser un message, c'est-à-dire pour utiliser une 
procédure (ou "méthode") appartenant à cet objet. 
[ROCH-87] distingue schématiquement deux familles de langages 
permettant une programmation orientée objet 
La première famille est constituée de langages "classiques", au 
sens de la séparation des données et des programmes, mais qui 
possèdent des constructions syntaxiques permettant l'encapsulation et 
l'abstraction des données (ex. : ADA) " ([DEL-JOU], p.24) 
La seconde famille est constituée des langages orientés objet pro-
prement dits. Ces langages possèdent les notions d'encapsulation et 
d'abstraction des données auxquelles viennent s'ajouter d'autres 
propriétés en fonction du point de vue adopté. Nous pouvons en effet 
compter trois points de vue : 
a) Le point de vue structurel des langages de classes. 
" L'objet est un type de données, modèle pour la structure de ses 
représentants physiques. Le concept de classe est un concept de haut 
niveau s'apparentant à un type abstrait de données ([LISK-74] et [GUTT-
77]). Une classe décrit la structure et le comportement partagés par un 
ensemble d'objets. Les représentants physiques de la classe, appelés 
instances, sont obtenus par "moulage". "([DEL-JOU], p 25) . Les classes 
peuvent pour leur part être organisées de façon hiérarchique. Cette 
organisation permet la mise en oeuvre d'un mécanisme d'héritage. (ex. : 
Simula et Smalltalk-80) 
b) Le point de vue conceptuel des langages de frames. 
" L'objet (frame) est une unité de connaissance, représentant le 
prototype d'un concept. En effet, un frame est un prototype décrivant 
une situation ou un objet standard. L'ensemble des frames est organisé 
en une hiérarchie d'héritage où tout objet est à la fois un représentant 
des frames dont il est issu et un générateur de frames plus spécialisés. 
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La notion de frame est précisée dans [M INS-75] " ([DEL-JOU], p.25) (ex. 
KRL et KL-One) 
c) Le point de vue "acteur" des langages d'acteurs 
" Un acteur est défini comme un objet qui peut envoyer ou recevoir 
des messages. Tous les éléments d'un système sont des acteurs et la 
seule activité possible dans le système est la transmission de 
messages entre ces acteurs. Programmer revient simplement à dire aux 
différentes classes d'acteurs comment répondre aux messages qu'elles 
reçoivent. Les acteurs sont des entités autonomes et leur comportement 
est défini par une sorte de scénario, qui décrit la manière dont ils 
doivent réagir aux événements provoqués par les autres acteurs. " ([DEL-
JOU], p. 26) (ex. : Plasma, Act1 et Act2) 
Notons enfin que de nombreux langages empruntent des caractéris-
tiques à l'une et l'autre de ces familles. Nous les classerons dans la 
famille des langages hybrides. 
Deux types de langages semblent particulièrement convenir : les 
langages de classes et les langages d'acteurs. Notre choix se portera 
cependant sur les langages de classes. Les raisons de ce choix sont la 
possibilité d'organiser hiérarchiquement les classes (ce que ne 
permettent pas les langages d'acteurs) et la possibilité de décrire au 
niveau d'un même objet la structure et le comportement associés à 
chaque acteur de l'animation graphique. 
La méthode qui sera exposée aux chapitres IV et V sera donc 
adaptée aux langages orientés objets, et plus particulièrement aux 
langages de classes. Passons donc rapidement en revue les 
caractéristiques et propriétés des langages de classes. 
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3.3. PROPRIETES DES LANGAGES DE CLASSES ET PRINCIPAUX 
CONCEPTS ASSOCIES 
Intuitivement, la notion de classe permet de regrouper les objets 
de description (structures de données ou champs) et de comportements 
(méthodes applicables) identiques. 
" D'une manière plus formelle, une classe est définie par un modèle 
d'un ensemble de données et par un ensemble d'opérateurs applicables 
sur cet ensemble de données. " ([DEL-JOU], p. 27). On peut créer ainsi une 
hiérarchie de classes dans laquelle chaque sous-classe hérite des 
données et des méthodes (plus générales) de sa (ou ses) classe(s) 
mère(s). " Une sous-classe est donc une spécialisation de la description 
d'une classe, appelée sa superclasse, dont elle partage les variables 
et les méthodes. " ([DEL-JOU], p. 28) 
La transmission de message est le moyen unique de communiquer 
avec les objets. Un message est en fait une requête dont la satisfaction 
est à la charge de l'objet auquel elle est adressée 7 . Pour être complet, 
un message doit toujours mentionner l'objet concerné (le receveur du 
message), le sélecteur (c'est-à-dire le nom) de la méthode à activer et 
éventuellement les arguments sur lesquels celle-ci s'applique. 
Une opération peut accepter des arguments de différents types. 
Cette caractéristique est connue sous le nom de polymorphisme. 
Le mécanisme d'instanciation permet, pour sa part, de définir un 
objet comme un individu appartenant à une classe donnée. La liste des 
champs est détenue par la classe, mais les instances, c'est-à-dire les 
représentants physiques de la classe, en possèdent les valeurs. 
7 " Un objet étant une entité indépendante dont la structure est connue de lui seul, il 
ne peut pas agir directement sur un autre objet. Il doit pour ce faire utiliser une des 
méthodes appartenant à l'interface de cet autre objet et lui envoyer un message 
demandant l'exécution de la méthode en question. " ([DEL-JOU], p. 28) 
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Les trois premiers chapitres ont permis de délimiter le cadre de 
notre étude, d'évoquer dans différents domaines les fondements à la 
base de la démarche proposée par de Looz et Jourquin dans [DEL-JOU] et 
d'exposer leurs choix quant aux types d'outils qui supporteront cette 
démarche. 
Nous pouvons dés lors passer aux chapitres IV et V présentant et 
adaptant leur démarche de spécification et d'implantation d'animation 
graphique. 
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Chapitre IV : METHODOLOGIE DE 
SPECIFICATION BASEE SUR LA NOTION DE 
SCENARIO 
Suite aux choix posés dans les chapitres précédents, nous 
exposerons dans ce chapitre l'approche théorique de spécification basée 
sur la notion de scénario telle que proposée par de Looz et Jourquin dans 
[DEL-JOU]. Nous verrons alors les problèmes que nous avons rencontrés 
lors de l'application de cette démarche sur le jeu de rôle FRIK et 
proposerons une solution. Nous analyserons ensuite la possibilité d'une 
rationalisation de la méthode. Nous proposerons également une étape 
supplémentaire, à savoir la spécification par prédicats. Enfin, nous 
verrons l'intérêt à retirer de chacun des documents rédigés au fur et à 
mesure des étapes de la méthode de spécification basée sur la notion de 
scénario. 
Mais avant cela, il est nécessaire d'exposer de nouveaux concepts 
dont nous aurons besoin, ainsi que le formalisme de modélisation que 
nous emploierons tout au long de la méthodologie. 
4.1. DEFINITION DES CONCEPTS UTILISES ET D'UN FORMALISME 
DE REPRESENTATION DE MODELES 
4.1.1. Concepts 
La démarche proposée s'inspirant de la production audio-visuelle, 
le vocabulaire que nous utiliserons proviendra de ce domaine. Ainsi, 
nous parlerons d'idée originale, de synopsis, de parties, de séquences et 
de plans. Ces concepts ont, tous, été définis au chapitre Il (cf point 
2.3.1). 
Cependant, afin d'éviter toute confusion avec la notion de "plan de 
système" qui sera définie ci-dessous, nous préférerons le terme 
tableau (emprunté au domaine théâtral) pour désigner le terme "plan". 
Ajoutons encore deux concepts spécifiques à la démarche : ceux de 
jalons et de réseau de transitions entre jalon. 
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Un jalon constitue un état particulier d'une partie du scénario à un 
instant donné. Il représente un point de passage obligé du scénario. 
Notons cependant qu'il se pourrait que certains jalons ne soient pas 
vérifiés à chaque exécution. Ceci permet en fait une certaine 
flexibilité, un certain degré de liberté dans le scénario. Ainsi, tout 
scénario peut être caractérisé par un certain nombre de jalons, 
s'enchaînant selon certaines conventions connues d'un "meneur de jeu". 
Si l'on dessine une représentation graphique des possibilités 
d'enchaînement entre jalons, c'est-à-dire des transitions permises à 
partir de chaque jalon, on obtiendra le réseau de transitions entre 
les jalons du scénario. Il définit en fait la dynamique du scénario. 
4.1.2. Définition d'un formalisme de représentation de 
modèles 
Nous voudrions pouvoir visualiser l'évolution de notre système et 
l'enchaînement des comportements des différents acteurs au sein du 
scénario. A cette fin, nous souhaiterions disposer d'une méthode de 
conception de modèles mettant en oeuvre tous les éléments du scénario 
(acteurs, jalons.etc) et définissant le scénario, en décrivant 
l'agencement de ces éléments d'une manière dynamique. La méthode 
choisie par de Looz et Jourquin est la méthode E.P.A.S. (Entrée-
Processus-Accumulation-Sortie) développée à l'Université Laval de 
Québec (Canada). La méthode E.P.A.S est une méthodologie de modélisa-
tion et de conception de système d'information. On trouvera les idées 
conductrices à l'annexe 1 de ce travail. 
Nous al Ions reprendre ci-dessous certaines techniques de 
modélisation mises en oeuvre par cette méthode et nous intéressant au 
plus haut point. Ces techniques sont le cycle de vie des objets, les 
règles de couplages, les plans de système et les diagrammes de 
transition. 
Le cycle de vie des objets est une technique permettant de 
visualiser la dynamique d'évolution des objets en modélisant les 
différents états par lesquels passent les objets. Les règles de 
couplages permettent, elles, de suivre l'évolution des objets les uns 
par rapport aux autres. 
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Les plans de système permettent de modéliser la stratégie de 
comportement d'un système. 
Quant aux diagrammes de transition, ils permettent de rendre 
compte de la dynamique d'évolution du système. La dimension 
temporelle qu'ils véhiculent permet de modéliser le fonctionnement du 
système à un niveau de détail supérieur par rapport aux plans de 
systèmes. 
Possédant tous les concepts que nous venons de voir, nous pouvons 
maintenant nous intéresser à la démarche de spécification basée sur la 
notion de scénario. 
4.2. DEMARCHE DE SPECIFICATION 
Nous commencerons par exposer le canevas de présentation de la 
démarche de spécification. Nous décrirons ensuite le jeu de rôle dans 
lequel nous puiserons les exemples servant à l'illustration des 
différentes étapes. Enfin, nous présenterons la démarche de 
spécification, selon le canevas de présentation convenu. 
4.2.1. Canevas de présentation 
Chaque étape de la spécification sera présenté selon le canevas 
suivant. Nous commencerons dans tous les cas par l'exposé de la 
démarche de spécification originale, c'est-à-dire telle qu'elle est 
décrite par de Looz et Jourquin dans [DEL-JOU]. Suivront alors les 
problèmes que nous avons rencontrés lors de l'application de l'étape 
considérée ainsi que les solutions que nous proposons afin de les 
résoudre. Enfin, nous illustrerons la démarche à l'aide d'exemples tirés 
de la spécification du jeu de rôle FRIK, jeu décrit au point 4.2.2 ci-
dessous. 
4.2.2. Description du jeu de rôle FRIK 
FRIK est un jeu de rôle qui permet aux joueurs de réaliser toutes 
sortes d'activités se rapportant au domaine des affaires. Le but du jeu 
est très simple : il faut être le dernier à rester en lice tout en ayant 
amassé le plus possible d'argent, de propriétés et fait de bons 
investissements. Pour ce faire, le joueur reçoit en début de partie un 
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portefeuille qu'il est tenu de faire fructifier (si toutefois son objectif 
est de gagner !). Chaque joueur aura dû se choisir une stratégie 
financière afin de ne pas tomber (trop vite) en faillite. Il se verra 
proposer en début de partie une police d'assurance (PA) qui le prémunira 
contre certaines catastrophes dont il pourrait être victime. Durant la 
partie, il sera amené à investir dans trois grands types de placements : 
les placements sûrs (constitués des différents titres de propriétés et 
de banques), les placements à risque modérés (actions, tableaux et 
prêts) et la spéculation (sur le prix de l'or). Il pourra également 
négocier avec les autres joueurs si tel est son désir. 
Nous n'allons pas entrer ici dans les détails. Le lecteur trouvera à I' 
annexe 2 le règlement complet de ce jeu de rôle. 
4.2.3. Démarche de spécification 
La démarche générale de spécification d'une animation graphique 
telle que décrite par de Looz et Jourquin comporte sept grandes étapes 
1 ° Description de l'idée originale ou d'un synopsis pour le scénario; 
2° Identification des acteurs et description de leurs principales 
caractéristiques; 
3° Spécification du scénario en définissant les jalons et la découpe 
en partie du scénario; 
4° Révision de la description des acteurs et propositions de nouvelle 
découpes du scénario, et établissement du réseau de transitions entre 
les jalons du scénario; 
5° Spécification des acteurs : formalisation en terme d'attributs, 
d'une part, et cycle de vie et règles de couplage, d'autre part; 
6° Spécification formelle des jalons; 
7° Pour chaque acteur, description du plan de système et du 
diagramme de transitio11. 
Lors de chacune de ces étapes, des documents constituant les 
résultats de la spécification seront rédigés (un par étape). La rédaction 
de ces documents est particulièrement importante et devra être soignée 
car nous nous servirons de ces derniers lors de la démarche 
d'implantation. 
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Passons maintenant chacune de ces étapes en revue selon le 
canevas défini ci-dessus. 
1 ° Description de l'idée originale ou d'un synopsis pour le scénrrio 
a} Démarche de spécification originale 
Lors de cette étape, on décrira l'idée originale sur laquelle 
s'étayera le scénario. Cependant, si l'on a déjà une vue plus précise, on 
veillera plutôt à exposer un bref résumé du scénario. 
Cette étape ne posant aucun problème particulier, nous passerons 
directement à l'illustration. 
b} Illustration 
Le jeu automatisé se déroulera de la façon suivante 
-Le jeu est ouvert 
-Les différents joueurs recevront leur argent en début de partie 
-Les différents joueurs se verront proposer une PA 
-Tant qu'il restera plus d'un joueur, la séquence suivante sera exécutée : 
-Un joueur lance les dés et avance du nombre de cases voulu en déclenchant 
éventuellement certains comportements de cases en passant par-dessus (case de 
prêt et case départ). 
-Une série de comportements due au type de la case sur laquelle on s'est arrêté est 
déclenchée. 
-Les joueurs tombés en faillite sont éliminés 
-Les joueurs peuvent négocier entre-eux 
-Le jeu est fermé 
2° Identification des acteurs et description de leurs principales 
caracté ristig ues 
a} Démarche de spécification originale 
Cette étape permet d'associer à chaque acteur identifié une liste de 
caractéristiques. On trouvera dans ces listes, et ce pour chaque acteur, 
des propositions en langage naturel indiquant leur caractère visible ou 
invisible, leur caractère mobile ou fixe, leur fonction, leur 
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comportement, la description de leur représentation graphique, ainsi 
que les différents états qui peuvent les caractériser. 
Il est cependant un acteur invisible sur lequel nous allons nous 
pencher plus particulièrement : le meneur de jeu. Comme nous l'avons 
déjà mentionné au chapitre 2 (point 2.2), le meneur de jeu coordonne le 
comportement des autres acteurs. Pour ce faire, il connaît les 
caractéristiques de ces derniers. " Concrètement, son comportement 
consiste à mettre en place le décor, à initialiser le domaine d'animation 
et à déclencher le comportement des acteurs, en respectant le scénario. 
Ces comportements sont essentiellement de deux types les 
comportements liés aux déplacements et à tout affichage à l'écran en 
cours d'animation, et les autres comportements visant à la conduite du 
scénario. " ([DEL-JOU], p. 40 et 4 i ). Deux fonctions du meneur de jeu 
répondent à ces deux types de comportements, à savoir les fonctions 
caméra et conduire scénario. 
La fonction caméra gère les déplacements et les affichages lors 
de l'animation. " La caméra est considérée comme un sous-acteur de 
l'acteur meneur de jeu, et donc comme un acteur à part entière. Elle 
gère les données relatives à l'affichage et au déplacement des acteurs à 
l'écran, en respectant les contraintes provenant des autres fonctions du 
meneur de jeu. " ([DEL-JOU], p. 4 i ). Dans certains systèmes, la caméra 
peut également à avoir à s'occuper des déplacements simultanés des 
acteurs. 
La fonction conduire scénario vise quant à elle à prendre les 
bonnes décisions au bon moment, en déclenchant les actions prévues des 
différents acteurs à l'instant requis. La fonction conduire scénario n'est 
pas un acteur mais constitue l'un des rôles de l'acteur meneur de jeu. 
Cette étape ne présentant aucun problème, nous passerons 
directement à l'illustration. 
b) Illustration 
Nous illustrerons cette étape par l'identification des 
comportements du Grand Argentier (faisant office de meneur de jeu) et 
d'un type de cases, les cases Galerie d'Art. Mais pour commencer, voyons 
les différents acteurs que nous avons relevés dans le jeu FRIK. 
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Les acteurs présents dans le jeu FRIK sont: 
-les joueurs 
-le Grand Argentier 
-les cases de Hasard 
-la case de Courtage 
-les cases de Prêt 
-les cases de Galerie d'Art 
-les cases de Bourses 
-la case de Lingot d'Or 
-les cases représentant des titres de propriétés, à savoir les cases de Société, 
d'industrie, de Commerce, d'immeuble ou de Banque 
Le Grand Argentier est un acteur invisible. C'est lui qui gère la banque FRIK. Son 
rôle est de : 
-proposer une police d'assurance à chaque joueur au début de la partie 
-proposer les titres de propriétés invendus lorsqu'un joueur tombe sur une propriété 
non encore totalement vendue 
-proposer des titres de propriétés aux enchères lorsque le joueur qui a accédé à la 
case correspondante ne désire pas les acheter 
-payer aux joueurs les intérêts des prêts qu'ils ont consentis à des personnes fictives 
-proposer des actions aux joueurs s'arrêtant sur une des cases Bourse 
-proposer des tableaux (un à la fois) aux joueurs s'arrêtant sur une des cases Galerie 
d'Art 
-déposer 100000$ dans le Fond Boursier à chaque passage d'un joueur par la case 
départ 
-proposer des lingots d'or (un à la fois) aux joueurs qui tombent sur la case Lingots 
d'Or 
-présider les ventes aux enchères 
-prêter de l'argent aux joueurs (en exigeant des titres de propriétés pour au moins le 
double du montant du prêt en garantie) 
-exiger le remboursement d'un prêt auprès d'un joueur après 3 tours calculés depuis la 
case où se trouvait celui-ci lors de l'emprunt 
Ler cases Galerie d'Art sont des acteurs visibles et fixes. Leur rôle est de 
proposer au joueur qui tombe sur la case d'acheter un tableau au choix (s'il en reste) au 
prix mentionné sur la carte et/ou de revendre des tableaux que le joueur possédait déjà 
auparavant au prix également inscrit sur la carte. 
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3° Spécification du scénario en définissant les jalons et la découpe en 
parties du scénario 
a) Démarche de spécification originale 
Le but de cette étape est de préciser le scénario. Pour ce faire, on 
définira les jalons se rapportant aux acteurs définis à l'étape 
précédente. A cette fin, on s'intéressera tout particulièrement aux 
comportements que ces derniers sont susceptibles d'adopter dans 
chaque situation. Le résultat de cette étape sera un scénario souple 
constitué d'une situation initiale, d'une situation finale et d'une série 
de situations intermédiaires appelées jalons. On appelera partie du 
scénario chaque transition entre deux jalons. " Une partie du scénario 
regroupe des opérations homogènes et chronologiques. Les jalons 
définissent en outre quels sont les acteurs mis en scène dans chaque 
partie. " ([DEL-JOU], p 46). Des propositions décrites selon la syntaxe 
suivante permettront d'exprimer les jalons et les parties : 
<Sujet> <verbe> <compléments> 
où <Sujet> représente un acteur 
<verbe> est un verbe exprimant une situation (dans le cas 
d'un jalon) ou une action (dans le cas d'une partie) 
<compléments> représente un (des) acteur(s) 
Comme pour les deux premières étapes, aucun problème n'est 
apparu. Nous passons donc directement à l'illustration. 
b) Illustration 
1 ° Définition des jalons : 
J1 : Le jeu n'est pas commencé. 
J2 : Le jeu est commencé et chaque joueur a reçu une somme d'argent. 
J3 : Le MJ a proposé des polices d'assurance aux joueurs. 
J4 : Le joueur courant a lancé des dés. 
J5 : Le joueur est tombé sur une case (et a éventuellement effectué ce qu'il 
pouvait ou devait faire). 
J6 : Le MJ a éventuellement éliminé un joueur en faillite. 
J7 : Les joueurs ont éventuellement négocié avec les autres joueurs et/ou le MJ. 
J8 : Les joueurs ont éventuellement manipulé leur(s) série(s). 
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J9 : Il ne reste qu'un joueur. 
J1 O : Le jeu est terminé. 
Les jalons J4 à JS surviennent un nombre quelconque de fois. 
2° Découpe en partie du scénario : 
P1 o (J1 à J2) : Le MJ ouvre le jeu et distribue l'argent selon le nombre de 
joueurs. 
P20 (J2 à J3) : Le MJ propose des polices d'assurance aux joueurs. 
P30 (J3 à J4) : Le MJ désigne le joueur courant et celui-ci lance les dés. 
P40 (J4 à J5) : Le joueur avance d'autant de cases que de points obtenus au 
lancé de dés. La case déclenche les comportements qui lui sont 
associés. 
P50 (J5 à J6) : Le MJ élimine éventuellement les personnes qui sont en 
faillite. 
P60 (J6 à J7) : Les joueurs négocient éventuellement avec les autres 
joueurs. 
P?O (J7 à JS) : Les joueurs manipulent éventuellement leur(s) série(s). 
PSO (JS à J9) : Le MJ constate qu'il ne reste qu'un joueur. 
P90 (J9 à J1 O) : Le MJ ferme le jeu. 
4° Révision de la description des acteurs et propositions de nouvelles 
découpes du scénario, et établissement du réseau de transitions entre 
les jalons du scénario 
a) Démarche de spécification originale 
" Cette quatrième étape comporte deux sous-étapes distinctes. La 
première consiste en une suite de raffinements successifs du scénario, 
en précisant certaines caractéristiques des acteurs, de nouveaux jalons 
et de nouvelles découpes. ( ... ). La seconde sous-étape consiste en 
l'élaboration de la dynamique du scénario (réseau de transition). " ([DEL-
JOU], p. 48) 
Suite à la définition des jalons et à la découpe en partie du 
scénario (étape 3), de nouvelles caractéristiques des acteurs peuvent 
apparaître. Celles-ci peuvent à leur tour induire la définition de 
nouveaux (sous-) jalons ainsi qu'une nouvelle découpe du scénario, 
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appelée découpe en séquences, détaillant chacune des opérations qui 
constituent les parties du scénario. De la même manière, ces nouveaux 
sous-jalons et cette nouvelle découpe du scénario peuvent faire 
apparaître d'autres caractéristiques des acteurs. Celles-ci peuvent 
également entraîner la définition de nouveaux sous-jalons et une 
nouvelle découpe du scénario appelée cette fois découpe en tableaux. 
Cette découpe a pour objectif d'affiner la découpe en séquences du 
scénario. Notons que la découpe en tableaux du scénario constitue le 
niveau de découpe le plus détaillé. Un tableau décrit en fait une 
visualisation particulière du domaine d'animation. 
" Cette première sous-étape se formalise par : 
- la première liste des caractéristiques supplémentaires des acteurs, 
- la première liste des jalons supplémentaires, 
- la découpe en séquences (présentée de la même manière que la 
découpe en parties), 
- la seconde liste des caractéristiques supplémentaires des acteurs, 
- la seconde liste des jalons supplémentaires, 
- la découpe en tableaux (présentée de la même manière que la 
découpe en parties). " ([DEL-JOU], p.49) 
Quant au réseau de transition entre les jalons du scénario, il 
représente en fait les différents cheminements possibles à travers le 
scénario. Il se situe au niveau le plus fin du scénario, celui de la 
découpe en tableaux. " Les jalons y sont représentés par des cercles et 
les tableaux par des flèches reliant les jalons. Le réseau de transitions 
met en évidence le fait qu'un jalon peut être à la fois situation initiale 
et situation finale de plusieurs tableaux. Les différents chemins 
proposés dans ce réseau indiquent les différentes possibilités de 
scénario. " ([DEL-JOU], p.49 et 50) 
b) Problèmes rencontrés 
Un des premiers problèmes apparu lors de l'application de cette 
étape est la difficulté d'exprimer les alternatives. Voyons cela sur un 
petit exemple. Soient les jalons suivants : 
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J1 : Le nombre x est connu 
J2 : Si x > 20, l'étudiant a reçu une note d'examen A 
J3 : Si 1 o $ x $ 20, l'étudiant a reçu une note d'examen B 
J4 : Si x < 10, l'étudiant a reçu une note d'examen C 
JS : La note de l'étudiant a été attribuée 
J6 : La note de l'étudiant a été imprimée 
Cela donnera lieu à la découpe en tableaux suivante 
T1 (J1 à J2) : Si x > 20, donner la note A à l'étudiant 
T2 (J1 à J3) : Si 1 o $ x $ 20, donner la note B à l'étudiant 
T3 (J1 à J4) : Si x < 10, donner la note C à l'étudiant 
T4 (J2 à JS) : Fin de l'alternative A 
TS (J3 à JS) : Fin de l'alternative B 
T6 (J4 à JS) : Fin de l'alternative C 
T? (JS à J6) : Impression de la note de l'étudiant 
Nous nous trouvons donc devant le problème de l'apparition de trois 
tableaux "bidons" ne servant en fait qu'à nous mener vers le jalon J5, 
jalon représentant un point de passage obligé du scénario. Pour un petit 
système tel que celui soulevé dans l'exemple ci-dessus, le problème 
n'est pas réellement une grosse difficulté car le concepteur connaît 
(certainement) tout son scénario. Par contre, dans le système que nous 
nous proposons de spécifier, l'introduction de tableaux "bidons" 
implique un problème de lisibilité du scénario. En outre, si l'on 
considère des systèmes mettant en oeuvre une multitude d'acteurs et 
dont la complexité et l'ampleur sont telles qu'elles requièrent plusieurs 
concepteurs, il est indispensable de notifier à ceux qui ne se sont pas 
occupés d'une partie du scénario la nature "fin d'alternative" de certains 
tableaux. 
Si la méthode convient tout à fait pour un scénario séquentiel 
(c'est-à-dire un scénario dans lequel l'utilisateur n'est autorisé à 
intervenir qu'en certains endroits bien définis et à la requête eu meneur 
de jeu ou de tout autre acteur autorisé à interagir avec lui), cela n'en 
est pas de même pour un scénario interactif (c'est-à-dire un scénario 
dans lequel un des utilisateurs peut demander l'exécution immédiate 
d'un processus) tel que celui que nous développons. Dans notre système 
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apparaîssent en effet quelques comportements qui doivent pouvoir être 
activés à divers endroits du scénario. Ainsi, par exemple, un joueur peut 
réclamer le prêt qu'il a effectué à n'importe quel moment lors de son 
tour de jeu (pour autant qu'il remplisse les conditions requises bien 
entendu). De telles situations proviennent dans notre cas du fait qu'il 
s'agit d'une possibilité offerte au joueur et non une obligation. 
c) Solutions proposées 
Pour notre premier problème, il n'est pas possible de faire 
disparaître complètement les tableaux "bidons" introduits suite à une 
alternative. Ils sont en effet nécessaire à une bonne définition du 
réseau de transition entre les jalons du scénario, afin que celui-ci 
représente tous les cheminements possibles à travers le scénario. Nous 
proposerons donc de représenter les tableaux concernés par des flèches 
discontinues dans le réseau de transitions entre les jalons du scénario, 
indiquant ainsi leur caractère "fin d'alternative", de sorte qu'un simple 
coup d'œil nous informe sur la nature de chaque tableau. Mais nous 
voudrions en outre que cette distinction importante puisse également 
être répertoriée dans le scénario lui-même. Ainsi, nous pourrions faire 
précéder la définition même des tableaux par le terme "Fin 
d'alternative", comme dans l'exemple précédent. Nous préférerons 
toutefois l'utilisation d'un signe distinctif, beaucoup plus court, et 
représentant le caractère "Fin d'alternative du tableau. Nous proposons 
donc de souligner la numérotation de ces tableaux dans la découpe du 
scénario en tableaux. 
La découpe en tableaux de notre exemple devient de cette manière 
T1 (J1 à J2) : Si x > 20, donner la note A à l'étudiant 
T2 (J1 à J3) : Si 1 0 :c; x :c; 20, donner la note B à l'étudiant 
T3 (J1 à J4) : Si x < 10, donner la note C à l'étudiant 
T 4 (J2 à JS) : Fin de l'alternative A 
li (J3 à JS) : Fin de l'alternative B 
li (J4 à JS) : Fin de l'alternative C 
T7 (JS à J6) : Impression de la note de l'étudiant 
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Figure IV.1 - Réseau de transition entre les jalons de l'exemple. 
et le réseau de transition entre les jalons du scénario se dessine 
comme montré à la figure IV.1. 
Pour notre second problème, il serait impensable d'introduire en 
tout point du scénario où cela s'avère nécessaire la possibilité d'activer 
l'exécution d'une série de tableaux sans alourdir considérablement la 
lisibilité (et l'ampleur) du dit scénario. D'autre part, il ne faut pas 
qu'une telle série puisse être développée (plusieurs fois) par des 
concepteurs différents (cela pourrait être le cas pour de grands 
systèmes). Il serait donc souhaitable d'introduire un nouveau concept 
permettant l'utilisation de comportements activables de façon 
immédiate et indiquant les différents endroits du scénario où ces 
comportements peuvent être activés. C'est pourquoi nous avons décidé 
d'introduire le nouveau concept de "jalon étoile" (*). Il s'agit en fait de 
jalons à partir desquels une série de tableaux correspondant à cette 
étoile pourront être exécutés. Après exécution des tableaux, on rejoint 
les jalons initiaux. Ainsi, à chaque jalon du scénario où va apparaître le 
symbôle *i (avec i > 0), une séquence i de tableaux pourra être exécutée, 
si toutefois les conditions requises à son activation sont réunies. D'un 
point de vue pratique, cette notion de jalon étoile apparaîtra dans le 
réseau de transition entre les jalons du scénario. La séquence 
correspondant à ce jalon sera quant à elle développée selon les mêmes 
conventions que celles employées pour la spécification du scénario 
principal. Il est donc important de ne pas oublier de développer cette 
séquence et d'en noter le résultat après le développement total du 
scénario principal. On obtiendra également un "mini" 8 réseau de 
transition entre les jalons pour chaque "jalon étoile" *i et indiquant, 
comme pour le scénario principal, les différents cheminements 
possibles à travers le "mini" scénario. 
Enfin, nous proposons d'élargir les listes des caractéristiques 
supplémentaires des acteurs à des listes, plus complètes, comprenant 
8 Nous considérons ici que la séquence de tableaux est relativement courte par 
rapport au scénario principal. Il se pourrait cependant que cette séquence soit très 
longue et donne, pour cette raison, un réseau de transition entre les jalons bien plus 
ambitieux. 
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en outre des acteurs supplémentaires, ainsi que leur caractéristiques, 
acteurs qui n'avaient pas encore été pris en compte pour la 
spécification soit par oubli, soit par suite d'un non repérage préalable 
comme véritable acteur. 
d) Illustration 
• Première liste des acteurs et caractéristiques des acteurs 
supplémentaires : 
,. Le jeu : acteur fixe et visible. Il est le cadre de l'animation graphique. Il n'a aucun 
comportement et est caractérisé par son état "ouvert" ou "fermé" et par le nombre de 
joueurs. 
,. Le joueur : il est caractérisé par 3 états : "en attente" lorsqu'il n'est pas le joueur 
courant, "courant" lorsqu'il est le joueur courant, "en faillite" lorsqu'il est éliminé pour 
faillite. 
,. Les cartes de police d'assurance : elles sont des acteurs visibles. Elles sont 
caractérisées par l'état "vendue" ou "non vendue". 
,. Les dés : ce sont des acteurs fixes et visibles. Il sont caractérisés par 7 états : "en 
lancement", "1 ", "2", "3", "4", "5" ou "6" . 
.. Les séries : ce sont des acteurs (in)visibles. Elles sont caractérisées par 3 états : 
"disponibles" si les joueurs ont le droit de les modifier , "en cours" si les joueurs sont en 
train de les modifier et "complétée" quand plus aucun des joueurs ne désire plus modifier 
ses séries. A partir de ce moment, aucun joueur ne peut plus toucher à une de ses séries. 
De cette première liste des acteurs et caractéristiques des acteurs 
supplémentaires, nous pouvons déduire des sous-jalons 
supplémentaires. 
• Première liste des jalons supplémentaires 
P10 : J1 : Le jeu n'est pas commencé. 
J1 .1 : Le nombre de joueur est connu. 
J1 .2 : Le MJ a distribué l'argent aux joueurs. 
J.2 : Le jeu est commencé et chaque joueur a reçu une somme d'argent. 
P20 : J2 : Le jeu est commencé et chaque joueur a reçu une somme d'argent. 
J2.1 : Le MJ a proposé à un joueur d'acheter une police d'assurance (PA). 
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J2.2 : Le joueur a répondu à l'offre du MJ d'acheter une PA. 
J2.3 : Le joueur a éventuellement payé et reçu sa PA. 
J3 : Le MJ a proposé des PA à tous les joueurs. 
P30 : J3 : Le MJ a proposé des PA à tous les joueurs. 
J3.1 : Le MJ a désigné le joueur courant. 
J4 : Le joueur a lancé les dés. 
P40: J4 : Le joueur a lancé les dés. 
J4.1 : Le joueur a avancé du nombre de cases désigné par les dés en 
déclenchant des comportements éventuels de cases en passant par 
dessus. 
JS : Le joueur est tombé sur une case et a éventuellement effectué ce qu'il 
pouvait ou devait faire. 
P60: J6 : Le MJ a éventuellement éliminé un joueur en faillite. 
J6.1 : Un joueur a éventuellement fait une offre de vente, d'achat ou d'échange 
à un autre joueur. 
J6.2 : L'autre joueur a soit accepté, soit refusé l'offre ou le joueur n'a pas 
fait d'offre. 
J6.3 : Plus aucun joueur n'a fait de proposition de vente, d'achat ou d'échange. 
J7 : Les joueurs ont éventuellement négocié. 
P70 : J7 : Les joueurs ont éventuellement négocié. 
J7.1 : Un joueur a éventuellement retiré une ou des cartes d'une ou de 
plusieurs de ses séries. 
J7.2 : Un joueur a éventuellement placé un ou des titres de propriété dans une 
série. 
J7.3 : Plus aucun joueur n'a désiré faire de manipulations 
J8 : Les joueurs ont éventuellement manipulé leurs séries. 
A l'aide de cette première liste des jalons supplémentaires, nous 
définissons une nouvelle découpe du scénario. 
- 38 -
• Découpe du scénario en séquences : 
S1 0 (J1 à J1 .1) : Le MJ demande le nombre de joueurs. 
S20 (J1 .1 à J1 .2) : Le MJ distribue l'argent aux joueurs. 
S30 (J1 .2 à J2 ) : Le MJ ouvre le jeu. 
S40 (J2 à J2.1) : Le MJ propose à un joueur d'acheter une PA. 
S50 (J2.1 à J2.2) : Le joueur répond à l'offre du MJ d'acheter une PA. 
S60 (J2.2 à J2.3) : Eventuellement, le joueur paye et reçoit sa PA. 
S70 (J2.3 à J2 ) : Si le MJ n'a pas encore proposé une PA à tout le monde, il la 
propose au joueur suivant. 
S80 (J2.3 à J3 ) : Cas contraire à la séquence 70. 
S90 (J3 à J3.1) : Le MJ désigne le joueur courant. 
S100 (J3.1 à J4 ) : Le joueur courant lance les dés. 
S11 o (J4 à J4.1) : Le joueur avance d'autant de cases que le nombre obtenu au 
lancé de dés et déclenche le comportement éventuel d'une case 
en passant par dessus. 
S120 (J4.1 à J4.2) : La case déclenche les comportements et le joueur exécute 
éventuellement ce qu'il peut ou doit faire. 
S140 (J5 à J6 ) : Le MJ élimine éventuellement les joueurs en faillite. 
S150 (J6 à J6.1) : Eventuellement, un joueur fait une offre de vente, d'achat ou 
d'échange d'un bien ou privilège à un autre joueur. 
S160 (J6.1 à J6.2) : L'autre joueur refuse ou accepte l'offre. 
S162 (J6.2 à J6 ) : Un joueur fait à nouveau une offre. 
S163 (J6.2 à J6.3) : Plus aucun joueur ne fait d'offre. 
S164 (J6.3 à J7 ) : Fin des négociations. 
S170 (J6 à J6.2) : Pas d'offre d'achat, de vente ou d'échange. 
S180 (J7 à J7.1) : Un joueur retire un ou des titres d'une ou de plusieurs de ses 
séries. 
S185 (J7.1 à J7 ) : Un joueur désire manipuler une de ses séries. 
S190 (J7.1 à J7.2) : Un joueur place un ou des titres dans une série. 
S200 (J7.1 à J7.3) : Plus aucun joueur ne désire faire de manipulation. 
S21 0 (J7.2 à J7.3) : Plus aucun joueur ne désire faire de manipulation. 
S220 (J7 à J7.2) : Un joueur place un ou des titres dans une série (sans en 
retirer). 
S225 (J7.2 à J7 ) : Un joueur désire manipuler une de ses séries. 
S228 (J7.3 à J8 ) : Fin des manipulations de séries. 
S230 (J8 à J9 ) : Le MJ constate qu'il ne reste qu'un joueur. 
S240 (J9 à J1 o ) : Le MJ ferme le jeu. 
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Nous allons maintenant nous intéresser à d'autres acteurs et 
caractéristiques des acteurs supplémentaires. 
• Deuxième liste des acteurs et caractéristiques des acteurs 
supplémentaires : 
* Les cases de hasard : elles doivent gérer l'ensemble des cartes de hasard. 
* Les cartes de hasard : ce sont des acteurs visibles. Elles sont caractérisées par 
l'état "catastrophe" ou "privilège". 
* La case de courtage : elle est caractérisée par le montant qu'elle contient. 
* Les cases de prêt : elles sont caractérisées par les identifiants des joueurs qui ont 
prêté (ou à qui le prêt a été cédé) et par l'état "autorisation de réclamer" si le joueur 
vient juste de s'arrêter ou de passer au-dessus de la case de prêt et "interdiction de 
réclamer" dans le cas contraire. 
* Les cases galerie d'art : elles doivent gérer l'ensemble des cartes tableaux 
invendues. 
* Les cartes de tableaux : ce sont des acteurs visibles caractérisés par l'état 
"invendue", "vendue" ou "retirée du jeu". 
* Les cases de bourses : elles doivent gérer l'ensemble des actions. 
* Les cartes d'actions : ce sont des acteurs visibles. Elles sont caractérisées par 
l'état "vendue" ou "invendue". 
* La case fonds boursier : c'est un acteur visible et fixe. Elle est caractérisée par le 
montant qu'elle contient. 
* La case lingot d'or : elle doit gérer l'ensemble des lingots d'or. 
* Les lingots d'or : ce sont des acteurs visibles. Ils sont caractérisés par l'état 
"vendu" ou "invendu". 
* Les cases de titres de propriétés : elles gèrent l'ensemble des cartes de propriété se 
rapportant à leur case. Chaque case est caractérisée par l'état "libre" si aucune partie de 
la propriété n'est déjà vendue, "semi-libre" si une partie (non entière) de la propriété est 
libre et "occupée" lorsque l'entièreté des titres de la propriété est vendue. 
* Les cartes de titres de propriétés : ce sont des acteurs visibles caractérisés par un 
pourcentage du titre de propriété qu'ils représentent et par l'état "vendu" ou "invendu" 
ainsi que par l'appartenance à une série qui double, quadruple ou sextuple le revenu du 
titre. 
* Les cartes de banques : ce sont des acteurs visibles caractérisés par l'état "vendu" 
ou "invendu" ainsi que par l'appartenance de plusieurs titres de la même banque à un 
même joueur (ce qui permet de doubler ou de tripler la somme des revenus des titres). 
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De cette liste, nous déduisons des sous-jalons supplémentaires. 
• Deuxième liste des jalons supplémentaires 
S110:J4 : Le joueur a lancé les dés. 
J4.0.1 : Le joueur a avancé d'une case. 
J4.0.2 : Si la case est une case de prêt et que le joueur a prêté de l'argent sur 
cette case lors d'un tour précédent, la case est passée à l'état 
"autorisation de réclamer" pour ce joueur. 
J4.0.3 : Si la case est la case de départ, le MJ à déposé 100000$ dans le 
fonds boursier et le joueur a reçu 5% du fonds boursier par carte 
action qu'il possède. 
J4.1 : Le joueur a avancé du nombre de cases désigné par les dés en 
déclenchant des comportements éventuels de cases en passant par-
dessus. 
S120:J4.1 : Le joueur a avancé du nombre de cases désigné par les dés en 
déclenchant des comportements éventuels de cases en passant par-
dessus. 
J4.1.1 : S'il s'agit d'une case de hasard, le MJ a donné une carte. 
J4.1 .2 : Si la carte de hasard est une carte "catastrophe", le joueur a payé 
la somme. 
J4.1 .3 : Si la carte de hasard est une carte "privilège", le joueur en a 
éventuellement profité. 
J4.1.4 : Si la case est la case de courtage, le joueur a reçu la somme 
contenue dans cette case. 
J4.1.5 : Si la case est une case de prêt, le joueur a éventuellement réclamé 
son argent et ses intérêts. 
J4.1.6 : Si la case est une case de prêt, le joueur a éventuellement prêté de 
l'argent. 
J4.1.7 : Si la case est une case galerie d'art, le joueur a éventuellement 
vendu un ou des tableaux. 
J4.1.8 : Si la case est une case galerie d'art, le joueur a éventuellement 
acheté un tableau. 
J4.1.9 : Si la case est une case bourse, le joueur a éventuellement vendu des 
actions. 
J4.1.1 0 : Si la case est une case bourse, le joueur a éventuellement acheté 
des actions. 
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J4.1.11 : Si la case est une case lingot d'or, le joueur a éventuellement acheté 
un lingot d'or. 
J4.1 .12 : Si la case est une case avec titres de propriété dont l'état est 
"semi-libre", le joueur a éventuellement payé le revenu du titre à un 
autre joueur (si aucune partie de la propriété ne lui appartient). 
J4.1.13 : Si la case est une case avec titres de propriété dont l'état est 
"occupée", le joueur a éventuellement payé le revenu du titre au(x) 
joueur(s). 
J4.1.14 : Si la case est une case avec titres de propriété dont l'état est 
"semi-libre" ou "libre", le MJ a proposé au joueur d'en acheter une 
partie. 
J4.1 .15 : Si la case est une case avec titres de propriété dont l'état est 
"semi-libre" ou "libre", le joueur a éventuellement acheté le titre. 
J4.1.16 : Si la case est une case avec titres de propriété dont l'état est 
"semi-libre" ou "libre", le MJ propose éventuellement le titre aux 
enchères. 
J4.1.17 : Le titre de propriété a été éventuellement vendu aux enchères. 
J5 : Le joueur est tombé sur une case et a éventuellement effectué ce 
qu'il pouvait ou devait faire. 
S150 : J6 : Le MJ a éventuellement éliminé un joueur en faillite. 
J6.0.1 : Un joueur a éventuellement fait une offre de vente d'un bien ou 
privilège qu'il détient. 
J6.0.2 : Un joueur a éventuellement fait une offre d'achat d'un bien ou 
privilège à un autre joueur. 
J6.0.3 : Un joueur a éventuellement fait une offre d'échange d'un bien ou 
privilège à un autre joueur. 
J6.1 : Un joueur a éventuellement fait une offre de vente, d'achat ou 
d'échange à un autre joueur. 
Nous aboutissons enfin à la dernière découpe du scénario, dérivée 
de la deuxième liste des jalons supplémentaires : la découpe en 
tableaux. 
• Découpe du scénario en tableaux 
T10 (J1 
T20 (J1.1 
à J1 .1 
à J1 .2 
) : Le MJ demande le nombre de joueurs. 














Figure IV.2 (a) - Réseau de transition entre les jalons du scénario 
du jeu de rôle FRIK. 




















) : Le MJ ouvre le jeu. 
) : Le MJ propose à un joueur d'acheter une police 
d'assurance (PA). 
) : Le joueur répond à l'offre du MJ d'acheter une PA. 
) : Eventuellement, le joueur paye et reçoit sa PA. 
) : Si le MJ n'a pas encore proposé à tout le monde une PA, 
il la propose au joueur suivant. 
) : Fin de proposition de PA. 
) : Le MJ désigne le joueur courant. 
) : Le joueur courant lance les dés. 
) : Le joueur avance d'une case. 
) : Si la case n'est pas une case de prêt ou de départ et que 
le joueur n'a pas encore avancé du nombre de cases 
voulu, il avance de nouveau d'une case. 
T120 (J4.0.1 à J4.0.2 ) : Si la case est une case de prêt et que le joueur a prêté 
T130 (J4.0.1 à J4.0.3 
T140 (J4.0.2 à J4.0.1 
T150 (J4.0.3 à J4.0.1 
~ (J4.0.1 à J4.1 
lli.Q. (J4.0.2 à J4.1 
T1 70 (J4.0.3 à J4.1 
T180 (J4.1 àJ4.1.1 
T190 (J4.1.1 à J4.1.2 
T200 (J4.1.1 à J4.1.3 
T210 (J4.1 à J4.1.4 
sur cette case, l'état de la case passe à "autorisation de 
réclamer" pour ce joueur. 
: Si la case est la case de départ, le MJ dépose 1 00000$ 
dans le fonds boursier et le joueur reçoit 5% du fonds 
boursier par carte action qu'il possède. 
) : Si le joueur n'a pas encore avancé du nombre de cases 
voulu, il avance de nouveau d'une case. 
) : Si le joueur n'a pas encore avancé du nombre de cases 
voulu, il avance de nouveau d'une case. 
) : Terminaison du déclenchement des comportements de 
cases en passant par dessus. 
) : Terminaison du déclenchement des comportements de 
cases en passant par dessus. 
) : Terminaison du déclenchement des comportements de 
cases en passant par dessus. 
: S'il s'agit d'une case de hasard, donner une carte. 
) : S'il s'agit d'une carte de hasard "catastrophe", le 
joueur paye la somme, ainsi que les copropriétaires. 
: S'il s'agit d'une carte de hasard "privilège", le joueur 
en profite ou la garde. 
) : S'il s'agit d'une case de courtage, le joueur empoche la 
somme contenue dans la case. 
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Figure IV.2 (b) - Réseau de transition entre les jalons du scénario 
du jeu de rôle FRIK. 
T220 (J4.1 à J4.1.5 ) : S'il s'agit d'une case de prêt et que le joueur a prêté, il 
réclame éventuellement son argent et ses intérêts. 
T230 (J4.1.5 à J4.1.6 : S'il s'agit d'une case de prêt, le joueur prête 
T240 (J4.1 à J4.1.6 
éventuellement de l'argent. 
: S'il s'agit d'une case de prêt, le joueur prête 
éventuellement de l'argent (sans avoir réclamé 
auparavant) 
T250 (J4.1 à J4.1.7 : S'il s'agit d'une case galerie d'art, le joueur vend 
éventuellement un ou des tableaux. 
T260 (J4.1. 7 à J4.1.8 ) : S'il s'agit d'une case galerie d'art, le joueur achète 
T270 (J4.1 à J4.1.8 
T280 (J4.1 à J4.1.9 
éventuellement un tableau. 
: S'il s'agit d'une case galerie d'art, le joueur achète un 
tableau (sans en vendre car il n'en a pas). 
: S'il s'agit d'une case bourse, le joueur revend 
éventuellement des actions. 
T290 (J4.1.9 à J4.1 .1 0 ) : S'il s'agit d'une case bourse, le joueur achète 
éventuellement des actions. 
T300 (J4.1 à J4.1.10): S'il s'agit d'une case bourse, le joueur achète des 
actions (sans en vendre car il n'en a pas). 
T31 0 (J4.1 à J4.1.11 ) : S'il s'agit d'une case lingot d'or, le joueur achète 
éventuellement un lingot d'or. 
T320 (J4.1 à J4.1 .12 ) : S'il s'agit d'une case de propriété avec état = "semi-
libre", le joueur paye le revenu du titre à un autre 
joueur si aucune partie ne lui appartient. 
T330 (J4.1 à J4.1 .13 ) : S'il s'agit d'une case de propriété avec état = 
"occupée", le joueur paye le revenu du titre à un autre 
joueur si aucune partie ne lui appartient. 
1.3.3..5. (J4.1.13 à JS ) : Fin si la case est "occupée". 
T340 (J4.1 à J4.1.14 ) : S'il s'agit d'une case de propriété avec état = "libre", 
le MJ propose au joueur d'acheter la partie la plus 
importante. 
T350 (J4.1 .12 à J4.1.14 ) : S'il s'agit d'une case de propriété avec état = "semi-
libre", le MJ propose au joueur d'acheter la partie la 
plus importante qui reste. 
T360 (J4.1.14 à J4.1.15 ) : S'il s'agit d'une case de propriété avec état = "libre" ou 
"semi-libre", le joueur achète le titre. 
















Figure IV .2 (c) - Réseau de transition entre les jalons du scénario 
du jeu de rôle FRIK. 
T370 (J4.1.14 à J4.1.16 ) : Cas contraire à 360, le MJ propose le titre aux 
enchères. 
1.3.l.5. (J4.1.16 à JS ) : Le titre n'intéresse personne et n'est pas vendu. 
T380 (J4.1.16 à J4.1.17 ) : Le titre est vendu aux enchères. 
I.3..9..Q. (J4.1.16 à JS ) : Le titre n'est pas vendu aux enchères. 
~ (J4.1.17 à JS 
liOO (J4.1.2 à JS 
I..41.Q. (J4.1.3 à JS 
li2..Q. (J4.1.4 à JS 
I.4Afl (J4.1.6 à J 5 
IA.6.Q. (J4.1 .8 à JS 
118.Q (J4.1.1 O à JS 
I.4.M. (J4.1.11 à JS 
TS00 (JS à J6 
T502 (J6 à J6.0.1 
T504 (J6 à J6.0.2 
T506 (J6 à J6.0.3 
Ifil.Q. (J6.0.1 à J6.1 
I..5.12. (J6.0.2 à J6.1 
Ifil..5. (J6.0.3 à J6.1 
T520 (J6.1 à J6.2 
T525 (J6.2 à J6 
T530 (J6 à J6.2 
T535 (J6.2 à J6.3 
I5A.Q. (J6.3 à J? 
TSS0 (J7 à J7.1 
T555 (J7.1 à J? 
T560 (J7.1 à J?.2 
) : Fin de la vente aux enchères. 
) : Fin du comportement de hasard "catastrophe". 
) : Fin du comportement de hasard "privilège". 
) : Fin du comportement de courtage. 
) : Fin d'une réclamation de prêt éventuelle suivie d'un 
prêt. 
) : Fin d'une vente éventuelle d'un tableau suivie d'un 
achat. 
) : Fin d'un achat éventuel d'actions suivie d'une vente 
d'actions. 
) : Fin d'un achat de lingot d'or. 
) : Le MJ élimine éventuellement les personnes en faillite. 
) : Eventuellement, le joueur fait une offre de vente d'un 
bien ou privilège qu'il détient. 
) : Eventuellement, le joueur fait une offre d'achat d'un 
bien ou privilège à un autre joueur. 
) : Eventuellement, le joueur fait une offre d'échange d'un 
bien ou privilège. 
) : Fin d'offre de vente. 
) : Fin d'offre d'achat. 
) : Fin d'offre d'échange. 
) : Eventuellement, l'autre joueur accepte ou refuse 
l'offre. 
) : Un joueur fait à nouveau une offre. 
) : Le joueur ne tait pas d'offre de vente, d'achat ou 
d'échange. 
) : Plus aucun joueur ne fait d'offre. 
) : Fin des négociations. 
) : Un joueur retire un ou des titres d'une ou de plusieurs 
de ses séries. 
) : Un joueur désire manipuler une de ses séries. 








Figure IV.2 (d) - Réseau de transition entre les jalons du scénario 
du jeu de rôle FRIK. 
T565(J7.2 à J?.3 ) : Plus aucun joueur ne désire faire de manipulation. 
T570 (J?.1 à J7.3 ) : Plus aucun joueur ne désire faire de manipulation. 
T580 (J?.3 à J8 ) : Un joueur termine sa manipulation. 
T590 (J 7 à J7.2 ) : Un joueur place un ou des titres dans une série. 
T593 (J?.2 à J7 ) : Un joueur désire manipuler une de ses séries. 
T595 (J? à J8 ) : Aucun joueur ne manipule de séries. 
T600 (J8 à J9 ) : Le MJ constate qu'il ne reste qu'un joueur. 
T605 (J8 à J4 ) : Il reste plus d'un joueur et le joueur suivant lance les 
dés. 
T610 (J9 à J10 ) : Le MJ ferme le jeu. 
• Réseau de transition entre les jalons 
On trouvera à la figure IV.2 le réseau de transition entre jalons tel 
qu'il apparaît à la fin de cette étape. 
On remarquera que des "jalons étoiles" *1 et *2 ont été introduits, 
ceux-ci correspondant respectivement au remboursement d'un prêt et à 
la vente d'un lingot d'or. Le développement de ces mini-scénarios se 
trouve ci-dessous. On trouvera à la figure IV .3 leur réseau de transition 
respectifs. 
*1 : (Remboursement d'un prêt) 
J*100 : Le joueur courant a demandé le remboursement de son prêt. 
J*101 : Le MJ a remboursé le prêt. 
J*102 : Le MJ a débouté la demande. 
J*103 : Le joueur courant a éventuellement remboursé la demande. 
T*11 0 (J*100 à J*101) : Si la case pour laquelle le prêt est réclamé est à 
l'état "autorisation de réclamer" pour ce joueur, le MJ rembourse le prêt 
et les intérêts. 
T*120 (J*100 à J*102) : Si la case pour laquelle le prêt est réclamé est à 
l'état "interdiction de réclamer" pour ce joueur, le MJ déboute sa 
demande. 
T* 130 (J*101 à J*103) : Fin du remboursement. 





' / )I 
•2 : Vente de lingot d'or. 
Figure IV.3 - Réseau de transition entre les jalons *1 et *2 du 
scénario. 
*2 : (vente de lingot d'or). 
J*200 : Un joueur a demandé la vente de son or. 
J*201 : Le joueur a lancé les dés. 
J*202 : Le MJ a payé le joueur selon les points obtenus au lancé de dés. 
T*21 0 (J*200 à J*201) : Le joueur lance les dés. 
T*220 (J*201 à J*202): Le MJ paie le joueur. 
5° Spécification des acteurs : formalisation en terme d'attributs. d'une 
part. et cycle de vie et rèçJles de couplage. d'autre part 
a) Démarche de spécification originale 
Le but de cette étape est de spécifier formellement les acteurs. 
Elle est divisée en deux sous-étapes distinctes. La première de ces deux 
sous-étapes, comme l'indiquent de Looz et Jourquin dans [DEL-JOU], 
consiste à faire une synthèse des données déjà relevées à propos des 
caractéristiques des acteurs. Nous pourrons ainsi dégager la structure 
interne des acteurs et regrouper ces derniers en classes. Le résultat 
attendu est une liste des attributs définitifs de chaque acteur. Pour 
chaque acteur, nous disposerons ainsi d'un ensemble de propositions 
définissant ses attributs. Les propositions sont bâties sous la forme 
suivante : 
< nom-attr > [< nom-acteur >] = < domaine >. 
où < nom-attr > indique le nom de l'attribut considéré, 
< nom-acteur > indique le nom de l'acteur décrit, 
< domaine > indique le domaine de définition des valeurs de 
l'attribut 
de Looz et Jourquin utilisent dans [DEL-JOU] les huit propositions 
suivantes 
vitesse [acteur] = entier. 
Si l'entier vaut 0, indique que l'acteur n'est pas mobile ; sinon, 
indique la vitesse de l'acteur pour ses déplacements à l'écran. 
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nombre [acteur] = entier. 
Indique le nombre d'occurrences possibles de l'acteur. 
type [acteur] = {strings}. 
Indique, sous forme de chaînes de caractères ("strings"), les 
différents types que l'acteur peut prendre. Un type d'un acteur est 
une caractéristique propre à un ensemble d'occurrences de cet 
acteur. 
état [acteur] = {strings}. 
Indique, sous forme de "strings", les différents états par lesquels 
peut passer l'acteur. 
repr [acteur] = {forms}. 
Indique les différentes représentations graphiques que peut 
prendre un acteur, soit sous la forme d'un dessin ("form"), soit 
sous la forme d'un "string" (dans ce cas les dimensions sont 
mentionnées). 
loc [acteur] = point. 
Indique la localisation de l'acteur dans le domaine d'animation. 
Cet attribut n'a de sens que si l'acteur est visible et fixe, sinon 
"point" vaut O. La valeur de "point" s'exprime sous la forme d'une 
coordonnée (abscisse, ordonnée). 
fct [acteur] = string. 
Indique, en une phrase en langage naturel, quelle est la fonction de 
l'acteur. 
compt [acteur] = { (pré, action, post) }. 
(où "pré" et "post" sont des jalons et "action" un groupe verbal). 
Indique le rôle, dans l'ensemble des comportements de l'acteur, 
sous forme de triplets "préconditions - action - postconditions" 
ou, autrement dit, sous forme "situation initiale - action -
situation finale". Ces triplets sont représentés à trois niveaux 
d'indentation différents le premier correspond aux 
comportements apparaissant lors de la découpe en parties, le 
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deuxième à celui de la découpe en séquences et le troisième à 
ceux de la découpe en tableaux. Nous représentons en caractères 
gras les comportements non décomposés afin de pouvoir 
visualiser immédiatement l'ensemble des comportements 
atomiques. 
" La seconde sous-étape présente le cycle de vie des acteurs et les 
règles de couplage entre ces acteurs. ( ... ). 
Le cycle de vie des acteurs spécifie, sous la forme d'un graphe de 
transitions, toutes les transitions possibles d'états des acteurs. ( ... ). 
Les règles de couplages spécifient les liens entre les attributs des 
différents acteurs. Elles sont libellées sous la forme : 
R : SI attr [acteur] = val 
ALORS attr' [acteur'] = val'. 
Les règles de couplages ne sont pas nécessairement toutes 
vérifiées à la fin de l'exécution d'une séquence (ou d'un tableau), mais 
leur éventuels non-respects sont des incohérences à éliminer dés 
qu'elles se présentent. Ainsi, en constatant que attr [act] = val, le 
meneur de jeu doit déclencher immédiatement une séquence (ou un 
tableau) qui établisse attr' [act'] = val' . " ([DEL-JOU], p. 54) 
b) Problèmes rencontrés 
Il est apparu très rapidement que les attributs proposés par de 
Looz et Jou rqu in ne pouvaient suffire à spécifier complètement les 
différents acteurs. Ceci est dû au fait que, dans leur système, les 
acteurs (c'est-à-dire principalement les clients de la banque) n'avaient 
pas à être différenciés l'un par rapport à l'autre, si ce n'est par un 
identifiant. En effet, aucun des acteurs n'avait une valeur (ou un 
ensemble de valeurs) d'attribut (ou d'attributs) qui lui était propre (par 
exemple, les différents clients de la banque n'étaient pas caractérisés 
par un solde de leur compte à vue, par un solde de leur livret d'épargne, 
par la somme d'argent qu'il comptait retirer (ou déposer) de (ou sur) l'un 
de ces comptes, etc.). Or, dans notre cas, les différents acteurs sont 
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caractérisés par un certain nombre de valeurs d'attributs qui leurs sont 
propres. 
c) Solution proposée 
Au vu des problèmes évoqués ci-dessus, une analyse complète des 
données s'est avérée nécessaire. C'est en effet à ce stade que nous 
devons détenir la liste de tous les acteurs et de leurs caractéristiques 
car les étapes ultérieures considèrent que celle-ci est acquise. Cette 
analyse a été effectuée à l'aide de la méthode Entité-Relation 
développée dans [BODA-89]. 
Toutefois, une distinction entre deux principaux types d'attribut a 
été opérée à des fins pratiques. Ainsi, les attributs d'instances et les 
attributs de classe ou de système des acteurs ont été séparés. 
Les attributs d'instances sont des attributs qui prennent des 
valeurs propres à chaque acteur, c'est-à-dire des valeurs pouvant 
différer d'un acteur à l'autre. Ainsi, par exemple, dans le jeu de rôle 
FRIK, les joueurs sont caractérisés par un numéro identifiant, par la 
somme d'argent qu'ils détiennent, etc. On retrouvera dans cette liste 
des attributs d'instances les attributs type[acteur] et état[acteur] 
définis par de Looz et Jourquin. Elle contiendra en outre tous les 
attributs figurant dans le schéma Entité-Relation. 
Les attributs de classe ou de système sont, pour leur part, des 
attributs prenant des valeurs identiques pour tous les acteurs de la 
classe. Ils ne sont de ce fait représentés qu'une seule fois pour toute la 
classe. Ainsi, par exemple, tous les joueurs du jeu de rôle FRIK ont la 
même vitesse et possèdent les mêmes comportements. Le terme 
"attribut de système" correspond plus spécifiquement aux attributs 
nécessaires au bon fonctionnement du système. On retrouvera dans 
cette liste des attributs de classe ou de système les attributs 
vitesse[acteur], nombre[acteur], repr[acteur], fct[acteur] et 
compt[acteur] définis par de Looz et Jourquin. On ajoutera également, 
pour tout acteur concerné, l'attribut compt*[acteur] correspondant aux 
comportements que cet acteur pourrait avoir dans les séries de 
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La raison principale de la distinction entre attributs d'instance et 
attributs de classe ou de système est que celle-ci s'accorde 
parfaitement avec le langage de classe dans lequel le système final 
sera implanté, à savoir Smalltalk/V. 
d) Illustration 
Nous illustrerons cette étape en formalisant les acteurs JOUEUR, 
CARTE et TABLEAU en terme d'attributs, en établissant leur cycle de vie 
et en exposant l'une des règles de couplage relevée dans le système. Le 
schéma Entité-Relation correspondant au jeu de rôle FRIK se trouve à la 
figure IV.4. 
• Attributs d'instance des acteurs JOUEUR, CARTE et TABLEAU 
JOUEUR : Num-joueur : numéro du joueur { J1, J2, J3, J4, J5, J6 }. Il s'agit en fait 
d'un identifiant de JOUEUR. 
Etat-joueur : état dans lequel se trouve le joueur {"en attente", "courant", 
"en faillite", "en négociation", "créé", "prêt à jouer", "offre de vente", 
"offre d'achat", "offre d'échange", "plus d'offre", "en manipulation", 
"plus de manipulation" }. 
Montant-joueur : somme d'argent que détient le joueur. 
Nom-joueur : nom du joueur. 
Num-carte-pro-joueur : liste des numéros de cartes propriété que détient le 
joueur. 
Num-carte-bq-joueur : liste des numéros de cartes de banque que détient le 
joueur. 
Num-série-joueur : liste des numéro de séries que détient le joueur. 
Poss-act-num : liste des actions que possède le joueur. 
Poss-tab-num : liste des tableaux que possède le joueur. 
Poss-prêt-num : liste des prêts que possède le joueur. 
Poss-lingot-num : liste des lingots que possède le joueur. 
Poss-PA-num : numéro de la PA que possède le joueur. S'il n'en possède pas, 
la valeur de Poss-PA-num est "O". 
Poss-has-num : liste des cartes de hasard que possède le joueur. 
Position-joueur : position courante du joueur sur le plateau de jeu. Elle vaut 
"O" si le jeu est fermé. 
Réponse-joueur : réponse du joueur {"oui", "non"} 
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Réponse-joueur-offre : réponse du joueur à l'offre d'un autre joueur 
CARTE : Id-carte : identifiant du générique CARTE. 
TABLEAU : ( spécialisation de CARTE ) 
Achat-tab : valeur d'achat du tableau. 
Revente-tab : valeur de revente du tableau. 
Auteur-tab : nom de l'auteur du tableau. 
Titre-tab : titre du tableau. 
Etat-tab : état de la carte { "vendue", "invendue", "retirée du jeu" }. 
Num-joueur-tab : numéro du joueur à qui appartient le tableau. Si la carte 
n'est pas vendue ou est retirée du jeu, la valeur de Num-joueur-tab vaut 
"O". 
Passons maintenant en revue les différents attributs de classe ou 
de système de ces trois acteurs. 
• Attributs de classe ou de système des acteurs JOUEUR, CARTE et 
TABLEAU: 
JOUEUR : 
Vitesseljoueur] = v, où v>O 
Nombreljoueur] = 6. 
Reprljoueur] = { cercle dans lequel est inscrit le numéro du joueur }. 
Fctljoueur] = "partie prenante au jeu". 
Comptljoueur] = { 
(J1, participer-ouverture-jeu, J2) 
(J1.1, recevoir-argent-début, J1.2) 
(J2, participer-proposition-PA, J3) 
(J2.1, répondre-offre-PA, J2.2) 
(J2.2, payer-recevoir-PA, J2.3) 
(J3, participer-lancement-dés, J4) 
(J3, devenir-joueur-courant, J3.1) 
(J3.1, lancer-dés, J4) 
(J4, participer-avancement-case, JS) 
(J4, avancer-case-déclenchement-par-dessus, J4.1) 
(J4, avancer-1-case, J4.0.1) 
(J4.0.1, avancer-1-case-à-nouveau, J4.0.1) 
(J4.0.1, déclencher-état-autorisation-réclamer,J4.0.2) 
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(J4.0.1, participer-passage-départ, J4.0.3) 
(J4.0.2, avancer-1-case-à-nouveau, J4.0.1) 
(J4.0.3, avancer-1-case-à-nouveau, J4.0.1) 
(J4.1, faire-ce-que-peut-doit-faire-case, J5) 
(J4.1.1, payer-somme-catastrophe, J4.1.2) 
(J4.1.1, profiter-privilège, J4.1.3) 
(J4.1, empocher-argent-courtage, J4.1.4) 
(J4.1, réclamer-argent-prêt, J4.1.5) 
(J4.1.5, prêter-argent, J4.1.6) 
(J4.1, prêter-argent, J4.1.6} 
(J4.1, vendre-tableaux, J4.1.7) 
(J4.1.7, acheter-tableau, J4.1.8) 
(J4.1, acheter-tableau-sans-vendre, J4.1.8) 
(J4.1, vendre-actions, J4.1.9} 
(J4.1.9, acheter-actions, J4.1.10) 
(J4.1, acheter-actions-sans-vendre, J4.1.10) 
(J4.1, acheter-lingot, J4.1.11) 
(J4.1, payer-revenu-titre-semi-libre, J4.1.12) 
(J4 .1, payer-revenu-titre-occupée, J4.1.13) 
(J4.1.14, acheter-titre-prop-libre-semi-libre, J4.1.15) 
(J4.1.16, participer-vente-aux-enchères, J4.1.17) 
(J5, être-éliminé, J6) 
(J6, participer-négociation, J7) 
(J 6, faire-offre-ven te-achat-échange, J6 .1) 
(J6, faire-offre-vente, J6.0.1) 
(J6, faire-offre-achat, J6.0.2) 
(J6, faire-offre-échange, J6.0.3) 
(J6.1, refuser-accepter-offre, J6.2) 
(J6.2, faire-nouvelle-offre, J6) 
(J6.2, ne-plus-faire-offre, J6.3) 
(J7, manipuler-séries, J8) 
(J7, retirer-titres-séries, J7.1) 
(J7.1, désirer-manipuler-séries, J7) 
(J7.1, placer-titres-séries, J?.2) 
(J7.1, ne-plus-désirer-manipuler, J7.3) 
(J?.2, ne-plus-désirer-manipuler, J7.3) 
(J?, placer-titres-séries-sans-retirer, J7.2) 
(J7.2, désirer-manipuler-séries, J7) 
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Figure IV.5 - Cycle de vie du JOUEUR. 
Figure IV.6 - Cycle de vie du TABLEAU. 
(J8, participer-tour-suivant, J4) }. 
Compt*[joueur] = { (*1, demander-remboursement-prêt, J ... 100) 
(J*100, recevoir-argent-intérêts, J*101) 
(*2, demander-vente-or, J*200) 
(J*200, lancer-dés, J*201) 
(J*201, recevoir-argent-or, J*202) }. 
CARTE: 
Vitesse[carte] = O. 
Nombre[carte] = 84. 
Repr[carte] = "rectangle". 
Fct[carte] = "représenter différents objets". 
Compt[carte] = . 
TABLEAU: 
Vitesse[tableau] = O. 
Nombre[tableau] = 5. 
Repr[tableau] = "rectangle avec TABLEAU inscrit dedans". 
Fct[tableau] = "indiquer un placement d'argent dans un tableau". 
Compt[tableau] = . 
Nous pouvons maintenant élaborer les différents cycles de vie de 
ces trois acteurs. 
• Cycle de vie des acteurs JOUEURS, CARTE et TABLEAU 
On trouvera aux figures IV.5 et IV.6 les cycles de vie des acteurs 
JOUEURS et TABLEAU. L'acteur CARTE n'ayant pas d'état, il ne posséde 
donc pas de cycle de vie. 
Enfin, nous allons exposer une des règles de couplage relevée dans 
le système. 
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• Exemple de règle de couplage relevée dans le système 
fil Etat-jeu = "fermé" ALORS 
Etat-GA = "normal" ET Etat-propriété = "libre" ET Etat-carte-pro = "invendue" 
ET Etat-carte-bq = "invendue" ET Etat-act = "invendue" ET Etat-tab = 
"invendue" ET Etat-PA = "invendue" ET Etat-has = "non distribuée" ET Etat-
lingot = "invendu" ET Etat-négociation = "terminée" ET Etat-enchéres = 
"terminée". 
6° Spécification formelle des jalons 
a) Démarche de spécification originale 
Cette sixième étape consiste en la spécification formelle des 
jalons du scénario par la conjonction et/ou la disjonction de certaines 
propriétés des acteurs. 
Nous disposerons de cette manière d'un outil formel pour 
l'activation des méthodes associées aux objets. Grâce au pré- et post-
conditions associées aux comportements des acteurs, nous pourrons 
ainsi déduire à quel moment on peut envoyer un message à un objet et 
quel sera l'état du système après que la méthode associée ait été 
activée. 
Pour des questions de lisibilité, nous préconisons l'utilisation 
d'abréviations pour désigner certaines valeurs clés des attributs des 
acteurs, abréviations qui seront énumérées et définies avant d'entamer 
la spécification formelle des jalons proprement dite. 
Le résultat attendu lors de cette étape est, éventuellement, une 
liste d'abréviations et, dans tous les cas, une liste des jalons exprimés 
sous la forme de conjonction et/ou de disjonction de propositions. 
b) Problème rencontré 
Si cette sixième étape s'avère être indispensable en vue d'une 
implantation (cf ci-dessus), son application n'en est pas pour autant 
évidente. Il n'existe en effet pas de démarche systématique qui 
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permettrait d'éviter ou, en tout cas, de minimiser les erreurs ou oublis 
que le concepteur aurait pu commettre. C'est pourquoi nous proposerons 
une telle démarche systématique ci-dessous. 
c) Solution proposée 
Cette démarche, résultant d'une observation systématique des 
comportements du concepteur, se divise en deux parties : la première 
permet d'obtenir une spécification assez précise, en ce sens qu'elle 
comprend tous les acteurs jouant un rôle dans le jalon et tous les 
attributs pertinents de ces acteurs par rapport au jalon, tandis que la 
seconde conduit à une spécification formelle contrôlée et complétée le 
cas échéant 9. 
Nous exposerons tout d'abord la démarche de spécification formelle 
des jalons sous la forme d'un algorithme et, dans un deuxième temps, 
nous le commenterons 
9 Les chiffres entre parenthèses renvoient aux commentaires de l'algorithme. 
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Première partie : 
Pour chaque jalon 
Repérer les acteurs qui jouent un rôle dans le jalon (1) 
Pour chaque acteur 
Repérer les attributs pertinents par rapport au jalon (2) 
Pour chaque attribut repéré 
Repérer les valeurs (3) et/ou ensembles de valeurs 
pertinents que cet attribut peut prendre (4) 
Fin-pour 
Fin-pour 
Classer les attributs repérés en ordre croissant du nombre de 
valeurs ou d'ensembles de valeurs qu'ils peuvent prendre (tout 
acteur confondu) (en cas de répétition dans le critère 
d'ordonnancement, classer les attributs concernés dans un 
ordre quelconque) (5) 
Combiner les valeurs et/ou ensembles de valeurs de tous les 
attributs entre-eux (6) 
Eliminer les lignes correspondant à des valeurs incompatibles 
d'attributs et/ou ne correspondant pas à l'état du jalon (7) 
Fin-pour 
A la fin de cette première partie, nous possédons une spécification 
assez précise, mais pas nécessairement correcte. C'est pourquoi nous 
proposons maintenant une seconde partie permettant de contrôler et de 
compléter cette spécification. 
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Seconde partie : 
Etape 1 : 
Pour chaque jalon spécifié conformément à la première partie 
Cocher dans les cycles de vie des acteurs les états 
présentés dans le jalon 
Examiner les attributs et leurs valeurs (ou une partie 
d'entre-eux) et voir si ça ne correspondrait pas plutôt à un 
nouvel état d'un des acteurs (8) 
Si la réponse est oui 
Ajouter dans le cycle de vie de l'acteur ce nouvel état 
Remplacer dans la spécification formelle du jalon les 
attributs et valeurs impliqués par le nouvel état 
Voir s'il n'y a pas d'implications dues à cette 
introduction et en tenir compte le cas échéant (9) 
Fin-si 
Fin-pour 
Etape 2 : 
Examiner les cycles de vie des acteurs et voir si tous les 
états ont été marqués 
Si la réponse est oui 
Rien à faire 
Sinon (c'est-à-dire si la réponse est non) 
Voir s'il s'agit d'un oubli dans les jalons ou s'il s'agit d'un 
état non utilisé 
Si l'état est non utilisé 
Le retirer de l'ensemble des états de l'acteur (10) 
Sinon (c'est-à-dire s'il s'agit d'un oubli) 
Ajouter cet état dans le ou les jalons incriminés (11) 
Recommencer l'étape 1 pour ces jalons 
Fin-si 
Fin-si 
Commentaires de l'alçiorithme : 
La première partie de la démarche commence par un repérage de 
tous les acteurs jouant un rôle dans le jalon à spécifier formellement 
(1 ). A cette fin, nous pouvons nous aider des attributs "Compt" contenus 
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dans la liste des attributs de classe ou de système des acteurs. En 
effet, tout acteur dont un des comportements a pour postcondition le 
jalon étudié joue un rôle dans le dit jalon. Il est cependant important de 
signaler que l'on ne retrouvera pas forcément tous les acteurs 
impliqués dans le jalon de cette manière : un simple changement d'état 
d'un acteur n'est en général pas référencé dans cette liste. Nous 
conseillons donc d'utiliser cette liste comme un premier contrôle de 
complétude. 
Il nous faut ensuite repérer les attributs pertinents par rapport au 
jalon à formaliser (2), c'est-à-dire les attributs qui peuvent ou doivent 
changer de valeur pour correspondre au jalon. Afin de ne pas en oublier, 
on passera successivement en revue tous les attributs de chaque acteur 
repéré précédemment 
Il nous faut encore repérer les valeurs et/ou ensembles de valeurs 
pertinents que cet attribut peut prendre par rapport au jalon (4), c'est-
à-dire les valeurs que peut prendre l'attribut pour correspondre à l'état 
du jalon. Notons que ces valeurs peuvent être représentées par des 
formules de calcul. 
Maintenant que nous possédons une liste des attributs pertinents, 
ainsi que les valeurs et/ou ensembles de valeurs pertinents par rapport 
au jalon, il reste à spécifier ce dernier de manière formelle. Afin de 
n'oublier aucune combinaison valable des valeurs et/ou ensembles de 
valeurs d'attributs, nous combinerons systématiquement toutes les 
valeurs et /ou ensembles de valeurs entre-eux (6) dans une matrice que 
nous appelerons matrice de combinaison 10 . Cette matrice possède 
autant de colonnes que d'attributs pertinents repérés et compte autant 
de lignes que le produit des nombres de valeurs et/ou ensembles de 
valeurs pertinents que ces attributs peuvent prendre. Vu la taille que la 
matrice de combinaison peut prendre, nous désirons réduire le nombre 
d'écritures à y effectuer. C'est pourquoi nous procéderons d'abord à un 
classement des attributs repérés en ordre croissant du nombre de 
valeurs ou d'ensembles de valeurs qu'ils peuvent prendre (5). Cette 
1 ° Chaque valeur ou ensemble de valeurs d'attribut doit être combiné avec toutes les 
autres valeurs et ensembles de valeurs des autres attributs. 
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recommandation n'est pas obligatoire, mais est vivement conseillée. En 
effet, supposons que nous ayons les attributs pertinents suivant : 
attr1, attr2, attr3. 
Supposons en outre que attr1 puisse prendre 2 valeurs pertinentes 
distinctes (a et b), attr2 puisse en prendre 3 (c,d et e), et attr3 puisse 
en prendre 4 (f,g,h,i). 
Supposons enfin que nous choisissions l'ordre attr1-attr2-attr3 
pour classer ces différents attributs. 
La matrice de combinaison résultante (comptant trois colonnes et 
24 lignes) est pour ce classement 
a t t r 1 attr2 attr3 








9. e f 
1 o. g 
11 . h 
12. 
13. b C 
14. g 
1 5. h 
16. 
1 7. d 
18. g 
1 9. h 
20. i 




Ce classement induit 2 + (2*3) + (2*3*4) écritures dans la matrice, 
soit 32 écritures. 
Supposons maintenant que l'ordre choisi est l'ordre attr3-attr2-
attr1. La matrice de combinaison est alors : 
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a tt r 1 a tt r2 a t tr3 
1 . C a 
2. b 
3. d a 
4. b 
5. e a 
6. b 
19. C a 
20. b 
21. d a 
22. b 
23. e a 
24. b 
Ce classement induit donc 4 + (4*3) + (4*3*2) écritures dans la 
matrice, soit 40 écritures. 
Le classement permettant un minimum d'écritures est donc le 
classement des attributs en ordre croissant du nombre de valeurs qu'ils 
peuvent prendre (les autres classements auraient donné les nombres 
d'écritures suivants : 
attr1 -attr3-attr2 
attr2-attr1 -attr3 
a ttr2-att r3-a ttr1 
attr3-attr1 -attr2 
2 + (2*4) + (2*4*3) 34 écritures; 
3 + (3*2) + (3*2*4) = 33 écritures; 
3 + (3*4) + (3*4*2) 39 écritures; 
4 + (4*2) + (4*2*3) = 36 écritures. ) . 
En cas de répétition dans le critère d'ordonnancement, les attributs 
concernés peuvent être classés dans un ordre quelconque. 
Après que ce classement ait éventuellement été effectué, nous 
pouvons combiner les valeurs et/ou ensembles de valeurs de tous les 
attributs entre-eux (6) afin d'obtenir la matrice de combinaison. Il ne 
nous reste plus alors qu'à éliminer les lignes de la matrice 
correspondant à des valeurs incompatibles d'attributs (dans ce sens 
qu'elles se contredisent totalement ou partiellement) et/ou ne 
correspondant pas à l'état du jalon (7). 
Nous sommes maintenant arrivé à la fin de la première partie. Nous 
disposons donc à cet instant d'une spécification des jalons assez 
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précise. Il nous faut encore la contrôler et la compléter : telle est la 
finalité de cette deuxième partie de la démarche de spécification 
formelle des jalons. 
Cette deuxième partie est divisée à son tour en deux étapes. L'étape 
1 vise à repérer de nouveaux états des acteurs, tandis que l'étape 2 vise 
pour sa part à compléter la définition formelle des jalons et à 
supprimer les états des acteurs non nécessaires au système. 
Examinons pour commencer l'étape 1. Nous devons tout d'abord 
cocher dans les cycles de vie des acteurs les états présentés dans 
chaque jalon (il s'agit en fait d'une préparation à l'étape 2). Il s'agit 
maintenant de repérer les éventuels nouveaux états des acteurs. A cette 
fin, nous allons examiner, pour chaque jalon, les attributs et leurs 
valeurs (ou une partie d'entre-eux) et voir si la combinaison de ceux-ci 
ne correspondrait pas plutôt à un nouvel état d'un des acteurs (8). En 
effet, une partie (ou l'entièreté) des valeurs (ou ensembles de valeurs) 
des attributs peut en fait représenter un nouvel état (que l'on n'avait 
pas relevé) d'un acteur, beaucoup plus simple celui-là que la 
combinaison dont il est issu. Dans le cas d'une réponse positive, il faut 
bien entendu ajouter dans le cycle de vie de l'acteur concerné ce nouvel 
état et remplacer dans la spécification formelle du jalon examiné les 
attributs et valeurs impliqués par ce nouvel état. 11 reste cependant à 
voir s'il n'y a pas d'implications dues à cette introduction dans d'autres 
jalons et, dans ce cas, en tenir compte (9). Il est en effet possible que 
la combinaison des valeurs (ou ensembles de valeurs) des attributs que 
l'on a remplacée par un nouvel état d'un acteur puisse également 
apparaître dans la spécification formelle d'autres jalons. Le 
remplacement doit donc aussi être effectué dans ceux-ci. En outre, il se 
pourrait que ces remplacements fassent apparaître à nouveau un nouvel 
état d'un acteur. Dans ce cas, il faudra reprendre l'étape 1 de la seconde 
partie depuis le début. 
Il nous faut encore compléter la définition formelle des jalons et 
supprimer les états superflus. C'est ce que nous ferons à l'étape 2. 
Celle-ci débute par un examen des cycles de vie des différents 
acteurs et un repérage des états qui n'auraient pas été marqués lors de 
l'étape 1 de la seconde partie. Si tous les états ont été marqués, nous 
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pouvons considérer que la spécification formelle des jalons est 
correcte. Dans le cas contraire, il reste à voir pourquoi chacun de ces 
états n'a pas été marqué. S'il s'agit d'un état non utilisé, il est 
souhaitable de le retirer des états de l'acteur (10) ... et donc de son 
cycle de vie! Par contre, s'il s'agit d'un oubli dans la spécification 
formelle d'un ou de plusieurs des jalons, il faut ajouter cet état dans le 
ou les jalons incriminés (11 ). En effet, s'il s'agit d'un oubli, c'est qu'à un 
moment ou un autre la spécification formelle d'un (ou plusieurs) des 
jalons doit contenir cet état. Autrement dit, le scénario passe 
obligatoirement à un moment ou un autre dans un ftat particulier 
comprenant cet état de l'acteur. Il faut donc que cet état soit ajouté 
dans la spécification formelle de ces jalons. Cette dernière a cependant 
été modifiée; il faut donc recommencer l'étape 1 de la seconde partie 
pour ces jalons. 
A l'issue de cette étape 2 de la seconde partie, nous pouvons 
considérer que la spécification formelle des jalons est correcte ou, en 
tout cas, contient un minimum d'erreurs ou d'oublis. 
Pour des raisons de lisibilité, généralement seuls les attributs 
subissant une modification de valeur par rapport à celle qu'ils avaient 
dans leur( s) jalon ( s) prédécesseu r(s) sont mention nés dans la 
spécification formelle des jalons. 
d) Illustration 
• Première partie 
Pour effectuer l'illustration de cette première partie, on se basera 
sur le jalon 4.1 : 
J4.1 : Le joueur a avancé du nombre de cases désignés par les dés en déclenchant 
des comportements éventuels de case en passant par-dessus. 
Les acteurs qui jouent un rôle dans le jalon sont le joueur, les dés, 
le jeu et la case. Le joueur n'ayant reçu aucune modification pour 
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arriver à cet état, il peut être ignoré. Les dés peuvent être ignorés pour 
la même raison que le joueur. Il reste donc le jeu et la case. 
Les attributs pertinents de jeu par rapport au jalon sont Nbre-
avancé et Somme-dé (car c'est par comparaison de leur valeur 
réciproque que l'on se rend compte si oui ou non le joueur a avancé du 
nombre de cases voulu); celui de case est Etat-case (car c'est grâce à 
cet attribut que l'on se rend compte que l'on a bel et bien déclenché le 
comportement de la case sur laquelle on aboutit finalement). 
L'attribut Nbre-avancé peut prendre une valeur et un ensemble de 
valeurs distincts, à savoir la valeur de la somme des dés ou un nombre x 
strictement inférieur à la valeur des dés. Quant à l'attribut Somme-dé, 
la seule valeur qu'il puisse prendre est la somme réelle des dés. Cette 
valeur n'ayant pas changée, cet attribut peut être ignoré. 
Les valeurs pertinentes que peut prendre l'attribut Etat-case sont 
"normale" et "déclenchée". 
On constate alors que chaque attribut possède le même nombre de 
valeurs distinctes. Le classement des attributs résulte donc d'un choix 
personnel. Nous choisirons plutôt l'ordre Nbre-avancé ** Etat-case car 
l'attribut considéré le plus important s'avère être Nbre-avancé. En 
effet, quelle que soit la valeur de Etat-case, celle-ci ne sera 
intéressante que dans la mesure où l'on aura d'abord examiné la valeur 
de Nbre-avancé pour savoir si oui ou non on a avancé du nombre de cases 
voulu. 







x < Somme-dé 







Figure IV.7 - Nouveau cycle de vie du JOUEUR. 
Les lignes 1 et 2 ne correspondent pas au• jalon puisque la valeur de 
Nbre-avancé est strictement inférieure à la valeur de Somme-dé. Il 
reste donc les lignes 3 et 4. 
Cependant, la ligne 3 ne correspond pas non plus au jalon puisque le 
joueur est maintenant arrêté sur la case voulue, ce qui a pour 
conséquence de changer l'état d'Etat-case à "déclenchée". Il ne reste 
finalement que la ligne 4. 
La spécification formelle du jalon est donc : 
Nbre-avancé[Jeu] = Somme-dé[Jeu] ET Etat-case = "déclenchée" 
Nous illustrerons la deuxième partie de la démarche en l'appliquant 
aux jalons pour lesquels une modification a été opérée et en relevant 
les états qui n'avaient pas été marqués. 
• Deuxième partie : 
Le jalon J1 .2 (J1 .2 : Montant-joueur = agd) correspond plutôt à un nouvel 
état de joueur, à savoir que le joueur est "prêt à jouer". Cela nécessite à 
nouveau la création d'un autre état : celui de "créé" pour pouvoir définir 
de manière formelle l'état des joueurs lorsqu'ils viennent d'être créés 
(cf J1 .1 : Nbre-joueur-jeu = x, où 2 s x s 6). Le nouveau cycle de vie du joueur 
est présenté à la figure IV.7. Les spécifications des deux jalons 
deviennent : 
J 1.2 : Etat-joueur[Ji] = "prêt à jouer" où 2 s i s nbrej 
J1 .1 : Nbre-joueur-jeu = x, où 2 s x s 6 
ET Etat-joueur[Ji] = "créé" avec 2 s i s nbrej 
L'état "vendue" de Etat-PA n'a pas été coché. Il s'agit en fait d'un 
oubli dans le jalon J2.3. L'état est donc ajouté dans le jalon et sa 
spécification formelle devient : 
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J2.3 [Réponse-joueur[Ji] = "oui" 
ET Montant-joueur[Ji] = mj - Prix-PA[PA tirée] 
ET Poss-PA-num = ld-carte[PA tirée] 
ET Montant-FRIK[GA] = Montant-FRIK[GA] + Prix-PA[PA 
tirée] 
ET Etat-PA[PA-tirée] = "vendue" ] 
ou 
[ Réponse-joueur[Ji] = "non"] 
Les états "invendue" de Etat-tab, "invendue" de Etat-PA, "non 
distribuée" de Etat-has, "invendu" de Etat-lingot n'ont pas été cochés. 
Cela fait apparaître le problème de l'initialisation. La spécification 
formelle du jalon J 1 devient donc 
J1 : Etat-jeu = "fermé" 
ET Etat-GA = "normal" 
ET Etat-propriété = "libre" 
ET Etat-carte-pro = "invendue" 
ET Etat-carte-bq = "invendue" 
ET Etat-act = "invendue" 
ET Etat-tab = "invendue" 
ET Etat-PA = "invendue" 
ET Etat-has = "non distribuée" 
ET Etat-lingot = "invendu" 
ET Etat-négociation = "terminée" 
ET Etat-enchéres = "terminée" 
7° Pour chaque acteur. description du plan de système et du diagramme 
de transition 
a) Démarche de spécification originale 
Il s'agit d'une étape de modélisation. Elle consiste à modéliser 
séparément chaque acteur doté d'un comportement car ces acteurs 
échangent des messages avec d'autres acteurs et peuvent 
éventuellement déclencher un comportement d'un autre acteur. Les 
notions de plan de système et de diagramme de transition sont 
empruntés à la méthode E.P.A.S .. 
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Figure IV.8 - Plan de système du MENEUR DE JEU. 
" Chaque jalon du scénario correspond à une situation du domaine 
d'animation, qui est fonction de tous ses acteurs. Chacun des tableaux 
du scénario implique la mise en oeuvre par les acteurs d'une stratégie 
dictée par le meneur de jeu visant à faire passer le système d'une 
situation initiale à une situation finale, toutes deux exprimées par des 
jalons. Un processus peut être associé à un tableau ou à un ensemble de 
tableaux. Chaque processus représente un ensemble de comportements 
du système, mais ne décrit ni quand ni comment ces comportements 
seront menés à bien, puisque la modélisation en plans de système est 
purement conceptuelle et atemporelle. Le plan de système décrit donc 
un cadre d'intégration d'un ensemble d'activités. " [DEL-JOU], p. 62 
" Le but de cette étape est également de dégager un modèle des 
comportements assez fin pour pouvoir présenter des diagrammes de 
transition, qui font intervenir la dimension temporelle. Les diagrammes 
de transition permettent de représenter, pour un scénario donné, les 
activités qui doivent être mises en oeuvre, les états qui sont atteints 
lorsque l'activité est terminée et les informations en provenance ou à 
destination des acteurs externes. " [DEL-JOU], p. 62 
Deux perspectives intéressantes s'ajoutent lors de cette étape. Il 
s'agit des flux de communication entre les acteurs (plan de système) et 
la dimension dynamique de l'enchaînement des processus (diagrammes 
de transition). " Les plans de systèmes et les digrammes de transition 
permettent de regrouper en processus les comportements solidaires, de 
connaître les transitions possibles entre ces processus, ainsi que les 
caractéristiques des acteurs que chaque processus doit mettre à jour. 
Ces informations n'apparaîtraient pas si on omettait cette dernière 
étape. " [DEL-JOU], p. 63. 
Les concepts d'accumulations, d'acteurs externes et de processus 
sont, tous, définis à l'annexe 1. 





















Pour illustrer cette ultime étape de la démarche de spécification 
originale, nous exposerons les plans de système et les diagrammes de 
transition des acteurs MENEUR DE JEU et CASE-PROPRIETE. 
• Le MENEUR DE JEU : 
Les accumulations relevées pour le système du meneur de jeu sont : 
A1 : Jeu 
A2 : Enchères 
A3 : Négociation 
A4: Dé 
A5: PA 
Les acteurs externes qui interagissent avec le système sont 
E3 : Joueur 
E4 : Case-Propriété 
E5 : Case-Bourse 
E6 : Case-Art 
E7 : Case-Prêt 
ES : Case-Hasard 
E9 : Case-Courtage 
E10 : Case-Or 
E11 : Case-Départ 
Les 15 processus apparaissant dans les diagrammes sont : 
P1 : Le MJ demande le nombre de joueurs, distribue l'argent 
et ouvre le jeu (T10, T20, T30) 
P2 : Le MJ propose aux joueurs d'acheter une PA (T40, T60, 
T70, T80) 
P3 : Le MJ désigne le joueur courant et celui-ci lance les 
dés (T90, T100) 
P4 : Le joueur avance du nombre de cases voulu (T110, 
T115, T120, T130, T140, T150, T155, T160, T170) 
P5 : Si case hasard, gérer d'après le type de la carte (T180, 
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P6 : Si case courtage, donner au joueur la somme contenue 
dans la case (T210, T420) 
P7 : Si case prêt, gérer réclamation argent et prêt du 
joueur (T220, T230, T240, T440) 
P8 : Si case art, gérer vente et achat de tableaux (T250, 
T260, T270, T460) 
P9 : Si case bourse, gérer vente et achat actions (T280, 
T290, T300, T480) 
P10 : Si case or, gérer achat d'un lingot d'or (T310, T 490) 
P11 : Si case propriété, gérer paiement revenu, achat de 
titre par joueur, vente de titre aux enchères (T320, 
T330, T335, T340, T350, T360, T365, T370, T375, 
T380, T390, T395) 
P12 : Elimination des joueurs en faillite (T500) 
P13 : Gérer proposition de négociation des joueurs (T502, 
T504, T506, T510, T512, T515, T525, T530, T535, 
T540) 
P14 : Gérer manipulation des séries (T550, T555, T560, 
T565, T570, T580, T590, T593, T595) 
P15 : Voir si fin du jeu par le nombre de joueurs restant 
(T600, T605, T610) 
On trouvera respectivement le plan de système et le diagramme de 
transition du MENEUR DE JEU aux figures IV.8 et IV.9. 
• La CASE-PROPRIETE 
Les accumulations relevées pour la case propriété sont 
A 1 : Carte-Propriété 
A2 : Carte-Banque 
Les acteurs externes qui interagissent avec le système sont 
E1: MJ 
E2: Caméra 
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Les 5 processus apparaissant dans les diagrammes sont : 
P1 : Déclencher le paiement si la propriété est semi-libre 
(T320) 
P2 : Déclencher le paiement si la propriété est occupée 
(T330) 
P3 : Déclencher proposition d'achat du titre si la propriété 
est libre (T340, T360, T365) 
P4 : Déclencher proposition d'achat du titre si la propriété 
est semi-libre (T350, T360, T365) 
PS : Déclencher la vente aux enchères si le titre n'est pas 
vendu (T370) 
On trouvera respectivement le plan de système et le diagramme de 
transition de la CASE-PROPRIETE aux figures IV.10 et IV.11. 
Nous disposons maintenant d'une démarche de spécification que 
nous avons adaptée à nos besoins. Nous avons cependant un sentiment de 
grande redondance dans la méthodologie. La question qui vient 
directement à l'esprit est dés lors : une rationalisation ne serait-elle 
pas possible? C'est ce que nous tenterons de voir au point suivant. 
4.3. ETUDE D'UNE RATIONALISATION DE LA METHODE 
La première question que l'on pourrait se poser est : que 
rationaliser? Afin de pouvoir y répondre, essayons de repérer dans la 
méthode les étapes où l'on croit constater une redondance avec d'autres 
étapes ou dans lesquelles une simplification serait peut-être possible. 
Ainsi, nous avons pu identifier trois domaines candidats potentiels à 
une rationalisation. 
Le premier vise à un rapprochement du réseau de transition entre 
jalons et des cycles de vie des acteurs; le second à une rationalisation 
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il reste plus 
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données du problème en une seule étape au lieu de trois. Passons 
maintenant en revue et de manière plus précise ces trois domaines. 
4.3.1. Rapprochement du réseau de transition entre jalons et 
des cycles de vie des acteurs 
On peut se demander pourquoi penser à un tel rapprochement. La 
raison en est très simple. Un coup d'oeil sur les deux types de graphes 
suffit à comprendre I' armature de représentation semble 
particulièrement se ressembler. 
Avant de voir si un rapprochement est possible entre ces graphes, 
rappelons en quelques mots ce qu'ils représentent. Le réseau de 
transition entre les jalons représente les différents cheminements 
possibles à travers le scénario. Les cycles de vie, pour leur part, 
spécifient toutes les transitions possibles d'états des acteurs. Nous 
avons donc d'un côté (celui du réseau de transition entre les jalons) les 
notions de jalon et de tableau, et de l'autre côté (celui des cycles de vie 
des acteurs) les notions d'état des acteurs et de transition entre ces 
états. 
Afin de voir si le rapprochement désiré est plausible, regardons 
tout d'abord si les notions évoquées ci-dessus sont compatibles entre 
elles. En effet, si ces dernières sont incompatibles, nous pourrions 
abandonner immédiatement toute tentative de fusion car les concepts 
représentés seraient totalement différents. Par contre, si les concepts 
représentés sont compatibles, et par conséquent se ressemblent 
fortement, une étude plus approfondie permettrait peut-être de réaliser 
le rapprochement voulu. 
Dans le réseau de transition entre jalons, un jalon constitue, 
comme nous l'avons vu au point 4.4.1., un état particulier d'une partie 11 
du scénario. Il faut entendre ici par "état particulier d'une partie du 
scénario", non pas un état particulier d'un des acteurs à un moment 
particulier du scénario, mais un ensemble d'états des différents 
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Figure IV.11 - Diagramme de transition de la CASE-PROPRIETE. 
acteurs, sachant que le terme "état" doit être compris ici comme une 
valeur d'un attribut (au sens Entité-Relation [BODA-89]). Un tableau 
exprime pour sa part l'action à effectuer à partir d'une situation 
initiale (c'est-à-dire un jalon) pour aboutir à une situation finale 
(également un jalon). Il vise donc à modifier un état (au sens large) 
particulier d'une partie du scénario en un autre. 
Dans les cycles de vie des acteurs, on trouve pour chaque acteur les 
différents états par lesquels il peut passer. Dans ce cas, nous 
considérons le terme "état" au sens restreint de valeur de l'attribut 
"état" de cet acteur. Les flèches du graphe ne représentent pour leur 
part que les transitions possibles entre ces différents états. 
Nous identifions donc des deux parts des notions d'états (étendue 
en un sens large pour le réseau de transition entre les jalons et 
restreinte pour les cycles de vie des acteurs). En outre, nous trouvons 
également une notion de transition entre états. Cependant, dans les 
cycles de vie des acteurs, les flèches ne représentent pas une action 
bien précise, comme c'est le cas pour le réseau de transition entre les 
jalons (les tableaux). Il est toutefois possible de remédier à ce 
problème en désignant pour chacune des transitions le ou les tableaux 
qui provoque(nt), entre autre, le changement d'état de l'acteur. Ainsi, 
les concepts manipulés deviendraient compatibles. 
Nous préférons cependant abandonner cette proposition, et par là 
même renoncer au rapprochement du réseau de transition entre les 
jalons et les cycles de vie des acteurs. Ce rapprochement nous 
occasionnerait un surplus de travail et n'apporterait aucun avantage. En 
effet, les différents états (au sens restreint) des acteurs représentés 
dans les cycles de vie sont également représentés dans les états 
particuliers (au sens large) des parties du scénario, autrement dit par 
les jalons. 
Un rapprochement du réseau de transition entre les jalons et les 
cycles de vie des acteurs, et par conséquent intégration de tous les 
états (au sens restreint) de tous les acteurs dans le même graphe y 
créerait une surcharge et induirait de ce fait l'illisibilité de celui-ci. 
Or nous recherchons par cette rationalisation une simplification de la 
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procédure de spécification et une lisibilité accrue, choses que cette 
proposition n'amène manifestement pas. 
4.3.2. Rationalisation dans la découpe du scénario 
Comme nous l'avons vu au point 4.2.3. (cf étapes 3° et 4°), l'idée 
maîtresse de la méthode de spécification proposée par de Looz et 
Jourquin dans [DEL-JOU] est celle d'un scénario obtenu par raffinement 
progressif. Nous avons également remarqué qu'une séquence et un 
tableau peuvent représenter la même chose 12 . Il suffit pour cela que la 
séquence originale ne soit pas raffinée. Dés lors, on peut considérer 
qu'il existe une redondance entre ces différentes découpes puisque ces 
séquences sont automatiquement muées en tableaux et à nouveau 
ajoutée dans la liste de la découpe du scénario en tableaux. Sur les 29 
séquences relevées dans notre système, seules 3 ont été affinées et, 
par conséquent, 26 furent automatiquement muées en tableaux. On 
imagine aisément l'ampleur que cette redondance pourrait prendre dans 
d'énormes systèmes. 
Afin d'éviter cette redondance, nous avons imaginé d'opérer une 
découpe en tableaux uniquement pour les séquences ayant été raffinées. 
La découpe en tableaux reprendrait donc seulement quelques fragments 
du scénario devant être raffinés. Toutes les autres séquences ne 
subiraient aucune modification. Le document de base ne serait plus dans 
ce cas la découpe en tableaux mais la découpe en séquences et la 
découpe en tableaux opérée sur certaines séquences. Il est donc aussi 
nécessaire de repérer dans la découpe en séquences celles qui ont été 
raffinées et dont on trouvera une découpe en tableaux. Pour cette 
raison, nous les feront précéder dans la découpe en séquences par un 
signe distinctif (:f: par exemple). 
Cette solution n'apporte pas seulement des avantages. Nous allons 
ci-dessous repérer les inconvénients qu'elle occasionne. 
12 Ceci vaut également pour le couple partie-séquence, mais dans une moindre 
mesure 
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Le premier, et le plus facilement repérable, est évidemment la 
nécessité de consulter deux documents au lieu d'un seul. Ainsi, la 
lecture commence sur le document contenant la découpe en séquences 
du scénario pour se poursuivre autant de fois qu'il existe de séquences 
développées sur celui contenant la découpe en tableaux. 
Un second problème est celui posé par la numérotation. En effet, 
comment réaliser celle-ci de manière non ambiguë et de telle manière 
que l'on puisse repérer facilement si l'on a affaire à une séquence ou à 
un tableau? Nous voudrions en outre que cette numérotation indique le 
fait qu'un ensemble de tableaux est le raffinement d'une séquence (et 
vice versa) 13. Il semble donc que celle-ci serait complexe, ou du moins 
assez lourde. 
Au delà de ce second problème se trouve un autre, plus fondamental 
celui-là. Le réseau de transition entre jalons que nous serions amené à 
construire mêlerait à la fois des séquences et des tableaux. Si l'on 
accepte cependant cet écart par rapport à la démarche originale, un 
autre concept va devoir à nouveau être créé afin de distinguer, dans ce 
réseau, les séquences des tableaux. Toutefois, ce concept pourrait 
certainement être introduit (et résolu) par le biais de la numérotation. 
Cette dernière semble donc être un des problèmes cruciaux. 
Nous allons proposer, à titre d'exemple, une numérotation répondant 
à notre volonté de rationalisation. Nous nous baserons sur la séquence 
11 O de la découpe du scénario en séquences : 
S110 (J4 à J4.1) : Le joueur avance d'autant de cases que le nombre obtenu au 
lancé de dés et déclenche le comportement éventuel d'une case 
en passant par dessus. 
Ayant décidé que, entre autre, la séquence 11 O sera affinée, la 
découpe du scénario en séquences devient : 
13 Ceci s'avère nécessaire puisque nous travaillons avec deux documents 
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S90 (J3 à J3.1) : Le MJ désigne le joueur courant. 
S100 (J3.1 à J4 ) : Le joueur courant lance les dés. 
:t: S11 0 (J4 à J4.1) : Le joueur avance d'autant de cases que le nombre obtenu au 
lancé de dés et déclenche le comportement éventuel d'une 
case en passant par dessus. 
La deuxième liste des jalons supplémentaires reste, elle, identique 
à celle que nous avions obtenue lors de l'étape 4° de la démarche de 
spécification 
S110: J4 : Le joueur a lancé les dés. 
J4.0.1 : Le joueur a avancé d'une case. 
J4.0.2 : Si la case est une case de prêt et que le joueur a prêté de l'argent sur 
cette case lors d'un tour précédent, la case est passée à l'état 
"autorisation de réclamer" pour ce joueur. 
J4.0.3 : Si la case est la case de départ, le MJ à déposé 100000$ dans le 
fonds boursier et le joueur a reçu 5% du fonds boursier par carte 
action qu'il possède. 
J4.1 : Le joueur a avancé du nombre de cases désigné par les dés en 
déclenchant des comportements éventuels de cases en passant par-
dessus. 
Les tableaux résultant des transitions entre ces nouveaux jalons 
seront numérotés de la façon suivante : 
T <num-séquence-aff>.<num-tab> 
où <num-séquence-aff> indique le numéro de la séquence affinée, 
<num-tab> indique le numéro du tableau. 
Ainsi, la numérotation, quoique assez lourde, répond à nos attentes, 
à savoir : - elle est non ambiguë (car bien définie) et permet de 
repérer que l'on a affaire à un tableau; 
- elle permet d'indiquer que le tableau provient du 
raffinement de la séquence <num-séquence-aff> (et vice versa). 






) : Le joueur avance d'une case. 
) : Si la case n'est pas une case de prêt ou de départ et 
que le joueur n'a pas encore avancé du nombre de cases voulu, il avance de 
nouveau d'une case. 
T110.30 (J4.0.1 à J4.0.2 ) : Si la case est une case de prêt et que le joueur a 
prêté sur cette case, l'état de la case passe à "autorisation de réclamer" 
pour ce joueur. 
T110.40 (J4.0.1 à J4.0.3 ) : Si la case est la case de départ, le MJ dépose 
100000$ dans le fonds boursier et le joueur reçoit 5% du fonds boursier 
par carte action qu'il possède. 
T110.50 (J4.0.2 à J4.0.1 ) : Si le joueur n'a pas encore avancé du nombre de 
cases voulu, il avance de nouveau d'une case. 
T110.60 (J4.0.3 à J4.0.1 ) : Si le joueur n'a pas encore avancé du nombre de 
cases voulu, il avance de nouveau d'une case. 
T110.70 (J4.0.1 ;, J4.1 ) : Terminaison du déclenchement des comportements 
de cases en passant par dessus. 
T110.80 (J4.0.2 à J4.1 ) : Terminaison du déclenchement des comportements 
de cases en passant par dessus. 
T110.90 (J4.0.3 à J4.1 ) : Terminaison du déclenchement des comportements 
de cases en passant par dessus. 
(indiquant les autres découpes en tableaux résultant des différents 
affinements de séquences) 
La distinction dans le réseau de transition entre jalons des 
séquences et des tableaux sera également faite grâce à cette 
numérotation. 
Mais au vu des inconvénients qu'apporte cette proposition, nous 
préférons, une fois encore, abandonner cette idée. Nous conservons donc 
la numérotation simple et une découpe finale unique du scénario (celle 
en tableaux) sur un seul document. 
4.3.3. Analyse des données 
C'est après être passé par plusieurs étapes différentes que l'on 
peut considérer avoir obtenu une analyse complète des données. En 
effet, lors de l'étape 2 de la démarche de spécification, on commence 
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par chercher, pour chaque acteur identifié, une liste de ses principales 
caractéristiques. Cette liste est révisée et une nouvelle description des 
acteurs et de leurs caractéristiques est rédigée à l'étape 4. Enfin, nous 
aboutissons, à l'étape 5, à une spécification complète des données. 
Nous avons donc l'impression de traîner un problème en longueur, 
d'autant plus qu'une analyse complète des données du problème est de 
toute façon opérée en dernier recours (cf étape 5). Dés lors, ne 
vaudrait-il pas mieux commencer directement par celle-ci afin de 
partir d'emblée avec la totalité des données (de toute façon nécessaires 
pour l'étape d'implantation)? 
Cette proposition semble d'autant plus intéressante qu'elle devrait 
avoir des répercussions sur les cinq premières étapes de la démarche de 
spécification. Supposons donc que cette analyse complète soit réalisée 
au préalable et voyons les implications que celle-ci entraîne sur les 
cinq premières étapes (les autres n'étant pas concernées car partant 
toutes deux d'une analyse des données supposée complète). 
La première étape (c'est-à-dire la description de l'idée originale ou 
d'un synopsis pour le scénario) ne subit vraisemblablement aucune 
modification car elle ne vise qu'à décrire de manière sommaire les 
grandes étapes du problème à spécifier. Mais elle peut cependant être 
influencée dans ce sens qu'une connaissance approfondie des données 
peut induire la rédaction d'un synopsis plus détaillé que prévu. 
La deuxième étape (c'est-à-dire l'identification des acteurs et la 
description de leurs principales caractéristiques) n'a plus de raison 
d'être puisque tous les acteurs (et leurs caractéristiques) ont déjà été 
identifié(e)s. Cependant, comme nous l'avons vu dans la spécification du 
jeu de rôle FRIK, cette étape permet en outre de spécifier sous forme de 
phrases les rôles des différents acteurs dans le système. Cet aspect de 
l'étape pourrait donc être conservé pour des raisons évidentes de clarté. 
La troisième étape (c'est-à-dire la spécification du scénario en 
définissant les jalons et la découpe en parties du scénario) risque elle 
aussi d'être plus approfondie car certaines caractéristiques (et 
certains acteurs) qui normalement auraient du être trouvées plus tard 
dans la démarche le sont déjà, et par conséquent influencent la découpe 
en partie du scénario. 
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Pour la même raison, la quatrième étape (c'est-à-dire la révision 
de la description des acteurs et les propositions de nouvelles découpes 
du scénario, et l'établissement du réseau de transitions entre les jalons 
du scénario) risque, elle aussi, d'être influencée par l'analyse préalable 
des données. En outre, il n'y aura évidemment plus de liste des acteurs 
et caractéristiques des acteurs supplémentaires (induisant la 
définition de nouveaux sous-jalons), et donc, les affinements 
successifs se feront sur base de choix personnels puisque ceux-ci ne 
seront plus guidés par celles-ci. 
Enfin, la cinquième étape (c'est-à-dire la spécification des 
acteurs) est elle aussi influencée par cette analyse complète des 
données. La plupart des attributs (d'instances, et de classe ou de 
système) auront déjà été retirés de cette analyse, mais c'est seulement 
à cette étape que l'on pourra donner les valeurs qu'ils peuvent prendre. 
C'est en effet uniquement après la quatrième étape que le concepteur 
est à même de fournir les différents états que peut prendre tout acteur. 
Il en est de même pour l'attribut compt[acteur] (et compt*[acteur]) 
puisqu'il requiert la connaissance de tous les jalons du scénario (et des 
mini-scénarios des "jalons-étoiles") et de tous les tableaux. 
Faut-il donc procéder de préférence à une analyse complète et 
préalable des données du problème à spécifier à l'analyse progressive de 
celles-ci à travers plusieurs étapes? Là est en effet la question. Celle-
ci permettrait d'aborder la spécification en toute connaissance de cause 
(du moins pour les données). Les cinq premières étapes se verraient 
ainsi simplifiées (cf ci-dessus) et effectuées avec un maximum de 
renseignements. Mais l'on peut rétorquer à une telle argumentation que 
le propre de la démarche de spécification est d'être progressive. Elle 
préconise le raffinement et permet de cette manière d'aboutir 
également à une analyse des données complète en temps voulu (les 
données complètes ne sont requises qu'à partir de la cinquième étape). 
Nous préconiserons pour notre part une analyse des données 
préalable. Nous pourrons de ce fait partir dés le début d'une bonne base 
de connaissance des données du problème à spécifier. Mais nous 
préconisons la rédaction d'un document qui ne se veut pas définitif et 
auquel il est possible d'ajouter à tout moment des renseignements 
supplémentaires au fur et à mesure des étapes de la démarche de 
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spécification rencontrées 14 . Nous préservons ainsi l'esprit à l'origine 
de la méthode de spécification, celui d'une démarche progressive. 
Nous avons présenté et adapté dans ce chapitre la méthode de 
spécification originale proposée par de Looz et Jourquin dans [DEL-JOU]. 
Nous avons en outre tenté de la rationaliser. Nous allons maintenant 
proposer au point suivant une étape supplémentaire à celle-ci, se 
situant au terme des sept étapes exposées jusqu'à présent : la 
spécification par prédicats. 
4.4. UNE ETAPE SUPPLEMENTAIRE : LA SPECIFICATION PAR 
PREDICATS 
Dans un premier temps, nous donnerons les explications théoriques 
à la base de cette nouvelle étape. Ensuite, dans un deuxième temps, nous 
l'illustrerons à l'aide d'exemples puisés dans la spécification du jeu de 
rôle FRIK. Dans un troisième temps, enfin, nous proposerons une 
réflexion basée sur cette spécification par prédicats. 
4.4.1. Explication théorique 
Nous commencerons par donner une définition d'un prédicat. Nous 
expliquerons ensuite pourquoi nous jugeons nécessaire d'introduire 
cette nouvelle étape dans la méthodologie de spécification et nous 
verrons sur quoi celle-ci porte. Finalement, nous examinerons la forme 
du résultat de cette étape supplémentaire. 
14 Rappelons que de toute façon il n'est pas possible de définir toutes les valeurs de 
certains attributs avant la cinquième étape de la démarche de spécification. 
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a) Définition d'un prédicat 
Un prédicat est une proposition ou une expression qui prend la 
valeur vraie ou fausse en fonction de ses arguments. 
b) Pourquoi une spécification par prédicats? 
Quelles sont les raisons qui nous ont poussé à introduire cette 
nouvelle étape dans la méthodologie de spécification? 
Nous possédons, à l'issue de la septième étape de la méthodologie 
présentée dans ce chapitre, deux outils extrêmement importants pour 
l'implémentation. Il s'agit des plans de système et des diagrammes de 
transition des différents acteurs. 
Les premiers permettent une vision globale pour l'implantation des 
classes des acteurs puisqu'ils présentent pour chaque processus de 
chaque acteur les flux d'informations existant entre lui et les autres 
acteurs (c'est-à-dire avec son environnement). En outre, ils indiquent 
également pour chaque processus les canaux d'informations existant 
avec les différentes accumulations relevées dans le système de 
l'acteur. 
Les seconds, pour leur part, aident à l'implantation et à 
l'agencement des méthodes. C'est à ces derniers que nous nous 
intéresserons plus particulièrement. Nous partirons principalement 
d'eux pour l'implantation car ils rendent comptent de la dynamique 
d'évolution du système via leur dimension temporelle. 
Nous retrouvons dans ceux-ci des états exprimés à l'aide de petites 
phrases (souvent en style télégraphique), états permettant l'activation 
des processus s'ils sont vérifiés, ou résultant de l'activation d'un de ces 
processus (et dans ce cas, ils sont évidemment vérifiés). Il est donc 
nécessaire de les spécifier plus formellement. C'est pourquoi nous 
avons décidé de les formaliser en termes de prédicats prédéfinis. 
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c) Forme du résultat de la spécification par prédicat 
Le résultat obtenu à l'issue de cette étapes est constitué de trois 
parties. La première, appelée "Dictionnaire des prédicats utilisés", 
est constituée de la liste· de tous les prédicats utilisés dans les deux 
autres parties et de leur définition. La deuxième est constituée d'une 
liste contenant la spécification en termes de prédicats prédéfinis des 
états communs aux différents acteurs, c'est-à-dire apparaissant dans 
les diagrammes de transition d'au moins deux acteurs différents. La 
troisième, enfin, est constituée d'une liste pour chaque acteur 
spécifiant par prédicats ses états propres. 
4.4.2. Illustration 
Pour illustrer cette nouvelle étape, nous proposons de spécifier par 
prédicats les états communs aux acteurs suivants : "Le joueur courant a 
lancé les dés" et "Joueur sur case-prêt normale". Nous poursuivrons par 
la spécification des états propres à l'acteur MENEUR DE JEU suivants : 
"Jeu ouvert, joueurs prêts à jouer" et "Il reste moins de 2 joueurs et le 
jeu est fermé". Mais avant toute chose, définissons les prédicats dont 
nous aurons besoin. 
• Extrait du dictionnaire des prédicats utilisés : 
Etat-Dé (i, j) : l'état du Dé-1 = i et l'état du Dé-2 = j , 1 ~ i,j ~ 6. 
Etat-GA (Etat-X) : le GA est dans l'état Etat-X. 
Etat-Jeu (Etat-x) : le jeu est dans l'état Etat-x. 
Etat-Joueur (Joueur-x, Etat-y) : le joueur Joueur-x est dans l'état Etat-y. 
Joueur-Désigné-GA (Joueur-x) : le joueur Joueur-x est désigné par le GA. 
Nbre-Avancé (1) : le nombre de case dont le joueur courant a déjà avancé est 1. 
Nbre-Jeu (Nbre) : il y a un nombre Nbre de joueurs dans le jeu. 
Somme-Dés (k) : la somme des dés (=i+j) vaut k. 
• Extrait de la spécification par prédicats des états communs aux 
acteurs 
- 81 -
Le joueur courant a lancé les dés : 
Joueur-Désigné-GA (joueur-x) 
ET Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET Etat-Dés (i, j) 
ET Somme-Dés (k) 
ET Nbre-Avancé (0) 
Joueur sur case-prêt normale 
Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET Position (joueur-x, case-prêt, p) 
ET Etat-Case (p, normale) 
• Extrait de la liste de spécification par prédicats des états 
propres aux acteurs (ici, le meneur de jeu) 
Jeu ouvert, joueurs prêts à jouer : 
Etat-Jeu ( ouvert) 
ET Etat-Joueur (joueur-x, prêt à jouer) avec 2::s;x::;Nbre-joueur 
ET Etat-GA (en proposition) 
Il reste moins de 2 joueurs et le jeu est fermé : 
[ Nbre-Jeu (0) ET Etat-Jeu (fermé) ] 
OU [ Nbre-Jeu (1) ET Etat-Jeu (fermé) ] 
4.4.3. Réflexions sur les prédicats 
Alors que la spécification formelle des jalons est utile pour 
repérer tous les attributs ainsi que pour retrouver de nouveaux états, la 
spécification par prédicats se situe, elle, à un niveau d'abstraction plus 
élevé. Dans cette dernière, tous les changements d'attributs ne sont pas 
mentionnés s'ils ne sont pas nécessaires à l'expression même de l'état. 
On pourrait donc se poser, dans une certaine mesure, la question de 
savoir pourquoi ne pas faire la spécification par prédicats avant la 
spécification formelle des jalons, celle-ci devenant par la force des 
choses un simple raffinement de celle-là. 
La question pourrait cependant être posée de manière différente : 
pourrait-on, suite à une analyse du texte (et, dans notre cas, du 
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règlement du jeu) sortir tels quels les différents prédicats ? La 
réponse est, semble-t-il, non, et ceci parce que le texte est très mal 
structuré. Peut-être serait-ce possible si les règles étaient elles-
mêmes déjà un scénario, c'est-à-dire si elles étaient énoncées dans 
l'ordre dans lequel elles apparaissent dans le jeu. 
En outre, rappelons que cette spécification se base sur la 
description des diagrammes de transition des différents acteurs. Ceux-
ci mettent en oeuvre des processus associés chacun à un ou plusieurs 
tableaux. Or les tableaux sont des actions visant à hire passer le 
système d'une situation initiale à une situation finale, c'est-à-dire d'un 
jalon à un autre jalon. Les jalons doivent donc être définis (et non 
nécessairement spécifiés formellement) avant que les diagrammes de 
transition puissent être dessinés, et donc qu'une spécification par 
prédicat puisse être opérée. 
D'autre part, nous avons besoin d'une structure de données 
complète. Elle est supposée telle à l'issue de la cinquième étape. Mais 
c'est lors de la sixième étape (c'est-à-dire la spécification formelle 
des jalons) qu'un contrôle supplémentaire permet, le cas échéant, de la 
compléter. En effet, si l'on n'arrive pas à spécifier formellement un (ou 
plusieurs) des jalons, cela signifie qu'il manque des données. Et 
n'oublions pas non plus que cette formalisation permet aussi de 
retrouver des états que l'on n'avait pas relevés, ou de supprimer ceux 
qui étaient superflus. 
Il semble donc que notre première op1n1on s'avérait correcte : la 
spécification formelle des jalons est un préalable à la spécification par 
prédicats, les deux spécifications étant en outre l'une et l'autre 
nécessaires. 
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4.5. INTERET DES DIFFERENTS DOCUMENTS REDIGES POUR 
L'IMPLANTATION 
Nous allons relever dans ce point l'intérêt que suscite chaque 
document généré pour l'implantation. 
Le cheminement dans la méthode nous amène en effet, étape après 
étape, à une spécification complète du système et utile lors de 
l'implantation. 
Ainsi, le synopsis nous permet de comprendre quel est l'objet de 
l'implantation. L'identification des acteurs permet une première 
approche de l'ensemble des intervenants du système. La découpe en 
tableaux du scénario permet d'avoir un bon agencement des 
comportements. Les listes d'attributs nous permettent de connaître la 
structure interne des acteurs et de regrouper ces derniers en classes, 
tandis que les cycles de vie définissent des contraintes de changements 
d'état possibles d'une méthode à l'autre. La spécification formelle des 
jalons fournit quant à elle un outil pour l'activation des méthodes 
associées aux objets. Enfin, les plans de système permettent une vision 
globale pour l'implantation des classes des acteurs tandis que les 
diagrammes de transition aident quant à eux à l'implantation et à 
l'agencement des méthodes. 
Nous constatons donc que toutes les étapes traversées ne le sont 
pas en vain. Au contraire, elles jouent toutes un rôle dans le cadre de 
l'implantation du système. 
Nous avons exposé et adapté dans ce chapitre une méthode de 
spécification d'un jeu de rôle. Nous avons ensuite tenté de la 
rationaliser. Nous avons en outre proposé une huitième étape à cette 
méthode : la spécification par prédicats. 
Nous possédons donc, à l'issue de ces huit étapes, une spécification 
complète du jeu de rôle qui nous a servi d'illustration, le jeu FRIK. (cf 
annexe 3). Il nous reste maintenant à décrire la démarche 
d'implantation. Elle fera l'objet du chapitre suivant. 
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Chapitre V : APPROCHE THEORIQUE 
D'IMPLANTATION BASEE SUR LA NOTION 
DE SCENARIO 
5.1. INTRODUCTION 
Au terme des huit étapes proposées au chapitre précédent, nous 
possédons une spécification complète du jeu de rôle. Le chapitre 
présent aborde, pour sa part, la méthode mise en oeuvre quant à 
l'implantation du système résultant de celle-ci. 
Nous allons donc présenter ci-dessous la démarche d'implantation 
(basée bien entendu sur la notion de scénario puisque nous partons des 
résultats obtenus précédemment) proposée par de Looz et Jourquin dans 
[DEL-JOU] et largement inspirée de [SVT]. 
Nous commencerons par exposer la démarche proprement dite, 
démarche qui reste valable quel que soit le langage de classe choisi (le 
choix des langages de classe a été opéré au chapitre 3). 
Nous terminerons par une étude un peu plus approfondie concernant 
l'implantation des méthodes mêmes. 
5.2. DEMARCHE D'IMPLANTATION 
La démarche générale d'implantation (en un langage de classe), 
telle que proposée par de Looz et Jourquin, se base sur les résultats 
obtenus par la méthode de spécification exposée au chapitre précédent. 
Elle comporte cinq étapes : 
1 ° Initialisation du système; 
2° Identification des classes; 
3° Description de l'état des objets; 
4° Etablissement de la liste des interfaces des objets; 
5° Implantation des méthodes. 
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Nous présenterons, pour chaque étape, une explication théorique. 
Celle-ci sera suivie d'une illustration puisée, une fois encore, dans le 
jeu de rôle FRIK. 
Passons donc maintenant en revue les différentes étapes de cette 
démarche. 
5.2.1. Initialisation du système 
a) Explication théorique 
Cette première étape se divise en deux sous-étapes. 
La première consiste en la définition du domaine d'animation en 
terme de fenêtres à l'écran. On définira donc la fenêtre et les sous-
fenêtres dans lesquelles l'animation graphique s'inscrira, en s'inspirant 
de l'idée originale issue de la première étape de la démarche de 
spécification. 
La deuxième sous-étape consiste, pour sa part, à créer les formes 
graphiques associées aux acteurs mobiles. On s'aidera pour ce faire de 
l'attribut de classe repr[acteur] qui contient toutes les données 
nécessaires. 
b) Illustration 
Nous proposons de diviser la fenêtre principale en deux sous-
fenêtres. La plus grande, dans la partie inférieure de l'écran, sera une 
fenêtre de type graphique et sera le siège de l'animation. La plus petite, 
dans la partie supérieure de l'écran, sera une fenêtre de type texte et 
décrira ce qui se passe dans la fenêtre graphique. 
Nous avons cependant dû revoir la présentation de la fenêtre 
graphique. Il est en effet impensable d'afficher le plateau de jeu 
complet sur celle-ci. Nous avons donc opté pour la solution suivante : 
seule la case sur laquelle se situe le joueur courant sera affichée à 
l'écran (qu'il soit arrêté ou en progression). De ce fait, plus aucun 
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fenêtre de type texte 
donnent les données 
relatives à le cese 
ArgentPene : 
fenêtre de type texte 
permettent d'afficher 
divers renseignements 
Figure V.1 - Fenêtres à l'écran. 
TbordPene : 
fenêtre de type texte 
affichent 1 es certes 
que possède le joueur 
courent 
déplacement n'aura lieu et la fonction de la caméra se résumera à de 
"simples" affichages. 
Nous n'avons donc plus à créer de formes graphiques pour les 
acteurs mobiles puisqu'ils seront tous considérés comme fixes. La 
représentation de ces derniers se fera sous forme de méthodes 
implantées. 
Nous décidons en outre que les différentes cartes n'apparaîtront 
pas dans la fenêtre graphique. Elles apparaîtront dans des fenêtres de 
type texte. 
Ceci nous amène donc à redessiner la fenêtre principale de la 
manière suivante. Nous aurons toujours dans la partie supérieure de 
l'écran la fenêtre de type texte décrivant ce qui se passe dans les 
autres fenêtres. La fenêtre graphique sera fortement réduite et sera le 
siège de l'animation. Une fenêtre de type texte affichera les différentes 
données relatives à la case sur laquelle le joueur courant se sera arrêté 
(si une telle carte existe, bien entendu). Une troisième fenêtre de type 
texte servira quant à elle à afficher toutes les cartes que le joueur 
courant possède déjà. Enfin, une dernière fenêtre de type texte 
permettra d'afficher divers renseignements, comme la somme d'argent 
que possède le joueur courant, etc. La figure V .1 présente cette fenêtre 
principale. 
5.2.2. Identification des classes 
a) Explication théorique 
Cette seconde étape vise à identifier les classes issues de la 
démarche de spécification et ne figurant pas dans l'environnement 
initial de programmation. 
Nous rangerons les classes dans les grandes catégories suivantes 
- le décor 
- les acteurs mobiles 
- les autres acteurs 
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- le meneur de jeu 
- la caméra 
Le décor est constitué de tous les acteurs visibles fixes et des 
éléments décoratifs. Les acteurs mobiles s'identifient généralement 
aux personnages. D'autres acteurs peuvent cependant en faire partie. Les 
autres acteurs sont les acteurs du domaine d'animation n'entrant pas en 
compte dans les deux catégories précitées (en général, ce sont des 
acteurs invisibles). Le meneur de jeu et la caméra répondent aux 
définitions qui leurs ont été données précédemment. Rappelons 
toutefois que la caméra est un sous-acteur du meneur de jeu. Elle 
correspond également à une de ses fonctions. C'est pour cette raison que 
celle-ci sera plutôt implantée via une méthode. On ne la retrouvera donc 
pas dans la liste des classes. 
b) Illustration 
Le décor est constitué du seul plateau de jeu. Celui-ci est en fait 
représenté par l'acteur jeu. 
Comme nous l'avons vu précédemment, il n'y a pas d'acteurs 
mobiles. Nous créerons cependant une classe appelée Prototype1 et 
rassemblant tous les acteurs visibles mais que l'on ne peut considérer 
comme fixes car non-toujours présent à l'écran (il ne peuvent de ce fait 
être inclus dans le décor). Les acteurs entrant dans cette classe sont : 
les joueurs, les différentes cases et cartes, les lingots, les séries, les 
dés et le fonds-boursier. 
Dans la classe des autres acteurs (intitulée Acteurlnvisible), nous 
trouverons les acteurs prêts, enchères et négociations. 
Enfin, les caractéristiques du meneur de jeu (et du GA !), y compris 
celles de la caméra, seront prises en compte au sein de la classe 
MeneurDeJeu, qui sera la super-classe de toutes les autres classes du 
système car le meneur de jeu est en quelque sorte un acteur possédant 
toutes les données du système. 
La hiérarchie de classes dégagée de cette identification des 































5.2.3. Description de l'état des objets 
a) Explication théorique 
Lors de cette étape, nous allons définir l'ensemble des variables 
d'instance et de classe liées aux objets identifiés précédemment. 1 5 
D'un point de vue pratique, tous les attributs d'instance relevés 
lors de la cinquième étape de la démarche de spécification basée sur la 
notion de scénario seront implantés comme des variables d'instance. 
Un tableau référençant chaque occurrence de la classe sera pour sa 
part implanté sous forme de variable de classe. Son nombre d'éléments 
est donné par l'attribut de classe nbre[acteur] issu également de la 
cinquième étape de la démarche de spécification (cf point 4.2.3., 5° et 
annexe 3). Les autres attributs de classe ou de système ne sont pas pris 
en compte ici. 
" D'autres variables d'instance ou de classe peuvent également être 
implantées. Il en est ainsi de variables permettant de faire des 
références à des objets de la nouvelle hiérarchie du système, de 
variables correspondant à des contraintes de création de fenêtre, de 
gestion du système, etc. " ([DEL-JOU], p. 76). Ainsi, selon le cas, une ou 
des variable(s) d'instance et/ou de classe du Meneur de Jeu seront 
implantées afin de référencer la ou les fenêtre(s) graphique(s), la ou les 
fenêtre(s) de texte, ainsi que les différents supports des fenêtres 
graphiques. 
b) Illustration 
Nous illustrerons cette étape en définissant l'état des objets de la 
classe Joueur. 
15 Rappelons qu'une variable de classe est une variable qui est unique pour tous les 
objets de la classe. Une variable d'instance est propre à une instance d'une classe et 
existe donc conceptuellement autant de fois qu'il y a d'objets dans la classe. ([DEL-
JOU]) 
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• Définition des variables d'instance : 
NumJoueur, EtatJoueur, MontantJoueur, NomJoueur, NumCarteProJoueur, 
NumCarteBqJoueur, NumSerieJoueur, PossActNum, PossTabNum, PossPretNum, 
PosslingotNum, PossPANum, PossHasNum, PositionJoueur. 
• Définition des variables de classe : 
Nous définissons TabJoueur référençant toutes les occurrences de Joueur. 
5.2.4. Etablissement de la liste des interfaces des objets 
a) Explication théorique 
Cette quatrième étape vise à établir la liste des messages auxquels 
chacun des objets identifiés précédemment doit pouvoir répondre. Nous 
pouvons rassembler ces différents messages en trois grandes 
catégories : 
- " Les messages liés au système adopté lui-même; ce sont 
généralement des messages de classe permettant de créer une instance, 
de la mettre à jour, de la référencer, etc. 
- Les messages hérités des "super-classes" de l'objet en question. 
- Les messages propres à l'objet en question et qui traduisent un 
comportement. " ([DEL-JOU], p. 77) 
Concrètement, on établira pour chaque classe des messages 
permettant de créer une instance, de la mettre à jour (c'est-à-dire 
qu'on créera un message pour chaque variable de classe et d'instance 
susceptible d'être modifiée), de la référencer, etc. 
En outre, pour chaque comportement non-décomposé relevé dans les 
attributs compt[acteur] et compt*[acteur] issu de la cinquième étape de 
la démarche de spécification, un message sera créé. On veillera 
toutefois à ne pas définir un tel message s'il correspond seulement à 
une modification (c'est-à-dire à une mise à jour) d'une des variables de 
l'objet puisqu'un tel message a déjà été établi (cf ci-dessus). 
Enfin, il en sera de même pour tous les processus dégagés à l'étape 
sept de la démarche de spécification. Ceux-ci correspondent en effet à 
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un ou plusieurs tableaux et représentent donc un ensemble de 
comportements du système. 
A l'issue de cette étape, on disposera donc d'une liste de messages 
liés à chaque classe du système. Cette liste ne se veut pas définitive 
car, pour des raisons de lisibilité, de facilité ou de nécessité, d'autres 
méthodes (et donc messages) peuvent apparaître en cours 
d'implantation. On veillera cependant à les intégrer à la liste initiale 
des messages, afin que la documentation soit la plus complète possible. 
b) Illustration 
Nous allons énumérer ici quelques-uns des messages de la classe 










: crée une nouvelle instance de Joueur. 
: met à jour l'état du receveur. 
: déclare la variable de classe TabJoueur. 
: ajoute une carte de propriété au receveur. 
: payer et recevoir la PA proposée par le MJ. 
: participer au passage sur la case départ. 
: recevoir l'argent de la vente de l'or et rendre le lingot. 
: devenir courant et lancer les dés. 
5.2.5. Implantation des méthodes 
a) Explication théorique 
Cette ultime étape consiste à définir le contenu des méthodes 
associées aux messages identifiés lors de l'étape précédente. Il s'agit 
donc d'une étape de pure programmation dans le langage de classe 
choisi. 
Cette étape peut être assez longue et nécessite en tout cas un 
esprit de synthèse assez élevé puisqu'il faut tenir compte à la fois de la 
spécification formelle des jalons, des diagrammes de transitions, des 
cycles de vie des acteurs, des règles de couplage et de la spécification 
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par prédicat. Nous verrons au point 5.3. comment agencer toutes ces 
informations obtenues lors de l'application de la démarche de 
spécification. 
b) Illustration 
Nous ne pourrions illustrer cette dernière étape de la démarche 
d'implantation sans recourir à un langage de programmation. Le choix 
s'est porté sur Smalltalk/V. On trouvera à l'annexe 4 une description 
sommaire de ses principales caractéristiques et de sa syntaxe. 
Nous décrirons tout d'abord le contenu de la méthode "nouveau" de 
la classe Joueur et créant une nouvelle instance de Joueur : 
nouveau 
"Crée une instance de Joueur" 
"self new etat: #créé. 
Nous prendrons comme deuxième exemple l'implantation du 
message "lancerDe" correspondant à un comportement du Joueur : 
lancerDe 
"Faire lancer les dés" 
1 varA11 varAl2 1 
varAl1 := (Smalllnteger random : 6) + 1. 
varA12 := (Smalllnteger random : 6) + 1. 
De1 etat : varAl1. 
De2 etat : varAl1. 
SommeDe etat : (varAl1 + varAl2). 
NbreAvance etat : O. 
5.3. ETAPE D'IMPLANTATION DES METHODES : UNE DEMARCHE? 
Comme nous l'avons vu au point 5.2.5., l'étape d'implantation des 
méthodes induit la manipulation d'énormément d'informations en même 
temps. Nous allons essayer de voir ci-dessous s'il existe un moyen 
facile d'implémenter les méthodes. Nous indiquerons également la 
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manière de se servir des différents documents générés lors de 
l'application de la démarche de spécification. 
Nous allons passer en revue la façon d'implanter les messages liés 
au système adopté lui-même et les messages propres à l'objet en 
question et traduisant un comportement. Les messages hérités des 
"super-classes" de l'objet entrent, pour leur part, dans une des deux 
catégories précitées. 
5.3.1. Les messages liés au système adopté lui-même 
L'implantation des méthodes associées à ces messages est assez 
évidente. Elle tient en effet de la structure même des données et est de 
ce fait assez technique. Aucun des documents générés précédemment ne 
nous servira, sauf, peut-être, la liste des attributs des acteurs afin de 
repérer facilement les variables (d'instance ou de classe) à mettre à 
jour ou à référencer. 
5.3.2. Les messages représentant un comportement 
a) Les comportements non-décomposés relevés dans les attributs 
compt(acteu r] et compt* [acteur] 
Le comportement concerné provenant d'un des deux attributs 
compt[acteur] ou compt*[acteur], il possède donc une précondition et 
une postcondition puisqu'il correspond à un tableau du scénario. 
De là, la spécification formelle des jalons nous indique quelles 
sont exactement les pré- et post-conditions attachées à ce 
comportement (rapellons que pré- et post-conditions sont toutes deux 
des jalons). Nous relevons en plus de cette manière les acteurs 
impliqués par la méthode. 
En outre, les cycles de vie des acteurs nous indiquent les seules 
transitions possibles entre états. Nous considérons donc ceux-ci comme 
des vérificateurs supplémentaires. 
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Il ne reste plus au concepteur qu'à faire en sorte que la 
postcondition soit vérifiée à l'issue de la méthode. Il veillera en plus à 
ce que les règles de couplages soient appliquées, le cas échéant. 
Afin d'illustrer ceci, reprenons le message "lancerDe" dont le texte 
Smalltalk/V figure en point 5.2.5. et voyons comment nous en sommes 
arrivé là. 
Ce message correspond au comportement "lancer-dés" apparaissant 
dans l'attribut de classe compt[joueur]. Il a pour précondition le jalon 
J3.1 et pour postcondition le jalon J4. 
La spécification formelle des jalons nous révèle que les jalons ci-
dessus correspondent à : 
J3.1 : Etat-joueur[Ji) = "courant" 
ET Etat-joueur[Jj) = "en attente" avec j * i 
ET Joueur-désigné[GA] = Ji 
J4 : Etat-dé = i, 1 ~ i ~ 6 
ET Somme-dé[Jeu] = s 
ET Nbre-avancé[Jeu] = O 
Il en résulte donc le texte Smalltalk/V figurant au point 5.2.5. 
lancerDe 
"Faire lancer les dés" 
1 varAl1 varAl2 1 
varAl1 := (Smalllnteger random : 6) + 1. 
varAl2 := (Smalllnteger random : 6) + 1. 
De1 etat : varAl1. 
De2 etat : varAl1. 
SommeDe etat : (varAl1 + varAl2). 
NbreAvance etat : O. 
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b) Les messages correspondant aux processus 
La façon d'implanter les processus est quelque peu différente. Nous 
savons en effet qu'un processus correspond à un ou plusieurs tableaux et 
représente donc un ensemble de comportements du système. Nous 
connaissons déjà de cette manière les messages (correspondant à des 
comportements non-décomposés) dont nous aurons besoin. 
Le plan de système indique les flux de communication existant 
entre acteurs. Il indique donc l'existence d'un message à adresser à 
chacun de ces acteurs dans le cadre de l'exécution de ces processus. 
Mais pour qu'un processus puisse être activé (et donc exécuté), 
certains états doivent être vérifiés. Ceux-ci apparaissent dans le 
diagramme de transition de l'acteur concerné par le processus. Il 
n'appartient cependant pas au processus de vérifier ces états mais bien 
à la fonction "conduire scénario" du Meneur de Jeu. Par contre, c'est bien 
à lui qu'incombe la tâche de vérification des états en sortie. 
C'est donc ici qu'intervient la huitième étape de la démarche de 
spécification, la spécification par prédicats. Avant de déclencher les 
processus des différents acteurs, le Meneur de Jeu doit donc vérifier 
que les états permettant l'activation du processus sont bien vérifiés. En 
outre, le concepteur devra veiller à ce qu'après l'exécution d'un 
processus, les états en sortie soient bien atteints. 
Le diagramme de transition de l'acteur concerné permet en outre de 
relever les informations en provenance ou à destination des acteurs 
externes (c'est-à-dire de son environnement). 
Nous disposons donc maintenant de toutes les informations 
nécessaires à l'implantation du processus. Il appartient maintenant au 
concepteur de la réaliser. 
Pour l'illustration, nous nous inspirerons de l'implantation du 
processus P3 "Devenir le joueur courant et lancer les dés" du Joueur (cf 
annexe 3). 
Ce processus correspond aux tableaux T90 et Tî 00 (cf annexe 3). 
Nous aurons donc besoin des messages "etat:" et "lancerDe". 
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Le plan de système indique qu'il y a un flux d'information avec le 
Meneur de Jeu (c'est normal car c'est lui qui déclenchera le processus 
P3 et surtout c'est lui qui indiquera le joueur qui sera courant). 
Afin que le processus puisse être activé, il faut que les états "le 
joueur a éventuellement acheté une PA" et "MJ a désigné ce joueur 
courant" soient vérifiés, mais ces informations n'intéressent que le 
Meneur de Jeu. Par contre, à l'issue de l'exécution du processus, l'état 
"joueur courant a lancé les dés" doit être vérifié (cf la spécification par 
prédicats). 
Nous pouvons donc maintenant implanter la méthode correspondant 
au processus P3. Le texte en Smalltalk/V est le suivant : 
courlancerDe 
"Permet d'indiquer le joueur courant et de lancer les dés" 
1 jouCour 1 
jouCour := (MeneurDeJeu joueurDesigne) aslnteger. 
(Joueur occ: jouCour) etat: #courant. 
Joueur lancerDe. 
A l'issue de l'exécution du processus, l'état "le joueur courant a 
lancé les dés" est bien vérifié. La méthode répond donc bien à ses 
spécifications. 
On trouvera, à titre d'exemple, une partie de l'implantation des 
méthodes relatives à la caméra à l'annexe 5. 
Il est maintenant temps de prendre un peu de recul par rapport à la 
(double) démarche proposée aux chapitres IV et V, de poser un regard 
critique sur celle-ci et de proposer des prolongements possibles. Ceci 
fera l'objet de notre ultime chapitre, le chapitre VI. 
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Chapitre VI : REFLEXIONS ET CRITIQUES 
6.1. INTRODUCTION 
Ce chapitre a pour objectif d'évaluer la (double) méthode proposée 
dans les chapitres précédents et d'exposer les perspectives et 
prolongements envisageables à ce mémoire. 
6.2. EVALUATION DE LA METHODE 
Notre étude a démontré que la notion de scénario pouvait servir de 
support méthodologique en matière de conception d'animation graphique 
d'un jeu de rôle sur ordinateur. Tous les éléments nécessaires à une 
telle animation nous sont en effet fournis par la double démarche 
couvrant à la fois les aspects de spécification et d'implantation. 
Nous avons vu que la méthode originale présentée par de Looz et 
Jourquin dans [DEL-JOU] était déjà assez puissante. Suite aux problèmes 
rencontrés (notamment dans la méthode de spécification), nous avons 
proposé des solutions permettant de les résoudre, tout en conservant, 
bien entendu, l'idée originale de la démarche "orientée-scénario". Nous 
avons en outre apporté des précisions concrètes quant à la démarche 
d'implantation en un langage (de classe) orienté objet. 
Certaines difficultés se sont cependant présentées lors de 
l'application de cette méthode, indiquant les différents points faibles 
de celle-ci. 
Il s'est ainsi avéré qu'il est parfois assez ardu de représenter un 
concept. Ce fut le cas des "Séries" dans notre système. Fallait-il les 
représenter par une relation (Entité-Relation entendu) ou par une 
entité? Etaient-elles des acteurs visibles ou invisibles? 
- 98 -
D'autre part, l'oubli d'un certain nombre de détails en cours de 
spécification peut poser d'énormes inconvénients. En effet, la démarche 
est constituée d'une série d'étapes à appliquer successivement. Toute 
modification dans l'une de celles-ci entraine des changements dans 
celles qui lui sont ultérieures. Ces dernières doivent donc être 
réappliquées. Toute modification radicale implique donc souvent une 
perte de temps et une perte de tout (dans le pire des cas) ou partie du 
travail effectué depuis lors. Ainsi, par exemple, l'apparition d'un acteur 
important ou d'une caractéristique importante d'un des acteurs lors de 
la spécification formelle des jalons (étape 6° de la démarche de 
spécification) peut obliger le concepteur à modifier les différentes 
découpes du scénario (étapes 3° et 4° de la démarche de spécification). 
S'il subsiste encore quelques problèmes, il est un avantage 
indéniable à attribuer à la démarche que l'on ne pourrait cacher, celui de 
permettre de retrouver des acteurs oubliés, ainsi que des 
caractéristiques de ces derniers qui ne sont pas visibles de prime 
abord. Ceci constitue bien entendu un élément crucial et capital pour 
une démarche de spécification, quelle qu'elle soit. 
6.3. PERSPECTIVES ET PROLONGEMENTS ENVISAGEABLES 
Le premier prolongement possible est de terminer l'implantation 
complète du système spécifié. Celle-ci demande cependant un travail 
considérable. Nous aurions ainsi la preuve que la méthode exposée est 
digne d'intérêt et permet d'arriver à ses fins. 
Un deuxième prolongement possible serait de gérer les 
déplacements des joueurs sur le plateau de jeu, et donc sur les cases, 
de manière déterministe, en fonction d'un scénario spécifié par des 
expérimentateurs, préalablement à la session de jeu. Les situations de 
jeu seraient de cette manière reproductibles. Les joueurs ne 
connaissant pas ces scénarios (tout se passe évidemment à leur insu) 
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Figure Vl.1 - Architecture générale du système envisagé. 
Ce deuxième prolongement ne serait pas très intéressant s'il 
n'entrait dans le cadre d'une perspective plus générale. Ainsi, outre la 
gestion des déplacements et des affichages, la caméra pourrait se voir 
confier une fonction supplémentaire, celle d'enregistrer toutes les 
interactions entre les joueurs (informatisés ou humains), et avec le 
meneur de jeu. Les expérimentateurs pourraient de cette manière 
analyser les résultats enregistrés par la caméra et les comparer avec 
d'autres résultant d'une même situation de jeu (c'est-à-dire provenant 
d'un même scénario déterministe). Sachant que chaque joueur disposera 
d'une interface appelée "tableau de bord" lui permettant d'interagir avec 
le système, l'architecture générale du système envisagé est présentée à 
la figure Vl.1 16 . Mais vu le nombre de données à afficher pour chaque 
tableau de bord, seul l'un d'entre-eux peut figurer à la fois à l'écran. 
Cela pose évidemment un problème de consultation vis-à-vis de la 
totalité des données. C'est la combinaison de la caméra enregistreuse et 
du scénario déterministe qui donne à cette perspective son caractère 
général. 
Enfin, une autre perspective intéressante, mais de grande 
envergure, pourrait consister en l'élaboration d'une version du jeu de 
rôle informatisé tournant sur un réseau. Chaque joueur posséderait de 
cette manière son propre tableau de bord (avec possibilité de consulter 
ceux des autres joueurs et le plateau de jeu en entier) sur son propre 
écran. L'expérimentateur pour sa part posséderait sa propre interface, 
lui permettant à tout instant de modifier certains paramètres du 
système et d'analyser les résultats au fur et à mesure du déroulement 
de la partie. Cette version semble particulièrement se rapprocher de la 
réalité. 
Ainsi, l'architecture matérielle et logicielle globale s'inscrivant 
dans cette perspective (cf figure Vl.2) pourrait consister en un réseau 
reliant plusieurs serveurs pour un même client (l'application 
représentant le jeu de rôle). L'expérimentateur pourrait, via son serveur 
spécial, changer les paramètres du système et visualiser les 








Joueur 1 Joueur 2 Joueur 3 
Figure Vl.2 - Architecture matérielle pour la version réseau 
du jeu de rôle. 
enregistrements effectués par la caméra. Les différents joueurs 
pourraient pour leur part interagir avec le système chacun à leur tour et 
pourraient visualiser leur tableau de bord ou celui d'un adversaire à tout 
instant. Un système de multi-fenêtrage et un système indiquant les 
priorités seraient bien entendu requis pour l'accomplissement de cette 
perspective. Nous n'entrerons cependant pas ici dans les détails, ceux-
ci dépassant le cadre de ce mémoire. 
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CONCLUSION 
L'idée instigatrice de ce mémoire était d'explorer l'utilisation d'une 
méthode "orientée-scénario" développée par de Looz et Jourquin pour la 
spécification d'un jeu de rôle en Smalltalk/V (cf chapitre 1). 
Pour mener à bien ce projet, nous avons exploré au chapitre Il la 
littérature existante. Ce chapitre nous a permis de découvrir l'analogie 
existant entre le monde de l'audio-visuel et le problème d'animation 
graphique nous concernant, analogie déjà développée dans [DEL-JOU]. 
Ensuite, au chapitre Ill, nous avons posé un choix quant au type de 
langages de programmation le mieux adapté au problème : les langages 
de classes. 
Le chapitre IV nous a permis d'exposer la méthodologie de 
spécification basée sur la notion de scénario et de lui adjoindre des 
modifications à partir des problèmes rencontrés lors de son utilisation. 
Nous avons en outre envisagé une rationalisation de celle-ci. Enfin, nous 
avons proposé d'ajouter une étape supplémentaire à la démarche de 
spécification originale : la spécification par prédicats. 
Disposant de cette spécification complète, le chapitre V nous a 
permis d'exposer une approche théorique d'implantation basée, elle 
aussi, sur la notion de scénario. De plus, nous avons dégagé les 
informations (issues de la démarche de spécification) nécessaires à 
l'implantation même des méthodes. 
Les chapitres IV et V ont été abondamment illustrés à l'aide 
d'exemples tirés du jeu de rôle FRIK. 
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Enfin, le chapitre VI a proposé quelques réflexions et critiques par 
rapport à la double démarche exposée aux chapitres IV et V. Nous avons 
notamment constaté que la méthode convenait pour la spécification d'un 
jeu de rôle en Smalltalk/V. Nous avons en outre considéré une première 
proposition de généralisation de notre travail. Celle-ci consiste en une 
combinaison de l'enregistrement des différentes interactions entre les 
joueurs et le meneur de jeu avec des déplacements déterministes des 
joueurs. Nous avons enfin envisagé la perspective d'une version du jeu 
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Annexe 1 : 
La méthode E.P.A.S. pour la modélisation 
et la conception de systèmes (cf [DEL-JOU]) 
1. lntroduct1on 
Cette annexe consiste en une présentation de la méthode E.P.A.S. pour la modélisation et la 
conception de systèmes d'information. Cette méthode a été développée de 1982 à 1985 par 
l'équipe du professeur Moulin à l'Université Laval ( Québec - Canada). Elle est présentée dans 
[~10UL-88). 
Nous définirons d'abord les principaux concepts utilisés dans la méthode. Ensuite, nous 
analysernns le cheminement de modélisation et de conception proposé. Enfin, nous présenterons 
les principales techniques relatives à la modélisation. Nous terminerons par quelques remarques 
relatives a la méthode. 
2. Définition des principaux concepts 
La méthode E.P.A.S. a pour but de modéliser et de concevoir des systèmes. Tout 
d'abord, pour bien fixer les idées, nous allons définir ces termes selon la méthode E.P.A.S .. 
Ensuite, nous verrons ce que la notion de plan peut apporter par rapport au but de la méthode. 
Enfin, nous examinerons quelques principes sous-jacents à la méthode. 
2.1. Système 
Un système est un ensemble d'éléments en interaction dynamique, organisés en fonction 
d'un but 11 est vu comme un organisme, composé d'un ensemble de sous-systèmes. 
2.2. Modéliser 
Modéliser, c'est représenter une certaine réalité en utilisant un langage de description 
(graphique, mathématique, programmable, ... ), choisi en fonction des objectifs de la 
modélisation. 
2.3. Concevoir 
Concevoir un système consiste, à partir des objectifs fixés et de l'analyse de la réalité, à 













Figure A 1.1.: plan (ou diagramme) E PAS 
2.4. Plan 
Le plan est ce qui permet d'agréger les concepts de modélisation, de conception et de 
système. En effet, un plan est un modèle présentant l'ensemble des composantes et leurs 
interactions. Le système est représenté par des plans, à partir desquels on peut détailler les 
caractéristiques de la mémoire et du comportement du système. 
Un plan comporte les 5 types de composantes suivants: 
1. des processus, qui sont des composantes actives, représentant le comportement du 
système. Ce comportement correspond à la dynamique d'évolution du système. 11 est 
caractérisé par les actions effectuées par le système. 
2. des occumulotions, qui sont des composantes passives, représentant 1ô mémoire du 
système. Cette mémo1re caractérise l'état du système. L'état actuel du système est le 
r·ésultat de l'évolution du système. La mémoire est un ensemble organisé de concepts, 
correspondant généralement à une vision statique de la réalité. 
3. un environnement, qui est une composante externe, représentant les 11mites du système. 
4. des flux, qui sont des communications entre le système et l'environnement. Les processus 
communiquent avec l'environnement du système sous forme d'événement ou d'ensemble 
d'événements. 
5. des canaux, qui sont des associations entre processus et accumulations. Les processus 
mettent à contribution la mémoire du système en manipulant le contenu des accumulations. 
Ces composantes sont présentées schématiquement à la figure A 1. 1. 
Un système est souvent vu selon le modèle de la "boîte noire", c'est-à-dire qu'un système 
n'est rien d'autre qu'un processus de transformation de données avec des entrées et des sorties. 
Cette vue habituelle des systèmes (entrée-processus-sortie), conjuguée avec les deux 
composantes principales de la méthode ( processus et accumulation), a engendré le nom E.P.A.S. 
pour cette méthode ( Entrée-Processus-Accumulation-Sortie). 
2.5. Pr·incipe de focalisation 
La méthode E.P.A.S. utilise le principe de focalisation, qui permet d'observer et de 
modéliser du général au part1culier. Ce principe est rendu possible grâce à des techniques 
d'abstraction et de changement de perspective. 
2.6. Dimension de structure et dimension de fonctionnement 
Les systèmes peuvent être étudiés et modélisés suivant deux perspectives différentes et 
complémentaires: 
- une dimension de structure qui décrit le système comme un "objet existant". La 
description y est atemporelle : on ne se préoccupe pas du temps et seules les 
caractér·istiques existentielles ont un intérêt. On y décrit des propriétés "statiques". 
- une dimension de fonctionnement qui décrit le système comme un objet évoluant dans 
un contexte. La description y est temporelle: le temps est introduit dans le modèle et le 
principe de causalité est mis en oeuvre. Les caractéristiques d'évolution et de 
comportement du système sont modélisées. On y décrit des propriétés "dynamiques". 
Nous verrons au point 4. des exemples de techniques appartenant à l'une ou à l'autre de ces 
dimensions. 
3. Cheminement de conception 
L'objectif de ce point est de présenter globalement les différentes phases du cheminement 
de modélisation et de conception de la méthode E.P.A.S .. Celles-ci sont au nombre de quatre : la 
phase d'orientation ( qui part de la demande du client), la phase d'analyse ( qui propose une 
solution à un niveau conceptuel), la phase de conception (qui présente la solution à un niveau 
fonctionnel) et la phase de construction ( qui réalise le système qui sera livré). 
3. 1. Orientation : comprendre le problème 
La phase d'orientation permet de poser clairement le problème, de modéliser la réalité 
concernée (c'est-à-dire le système existant, objet de l'étude), d'établir un diagnostic et de 
recommander une orientation à prendre en termes de solution(s) au problème analysé. Le modèle 
de la réalité concerne le "système-objet" auquel est rattaché le problème étudié. 
3.2. Analyse: développer une solution à un niveau conceptuel 
La phase d'analyse permet d'élaborer une solution à un niveau conceptuel, sans tenir 
compte des contraintes d'utilisation ou d'implantation du système. 
A partir du modèle de la réalité et de la solution envisagée, on élabore la structure 
conceptuelle des données et les nouveaux plans du système objet. A partir de ces derniers, on 
élabore les plans du système cible et les maquettes des interfaces. Ensuite, à partir de la 
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Figure A 1.2.: illustration de plan de système 
transition. On peut remarquer ici que différentes stratégies de conception interviennent pour 
orienter l'analyse, la conception et la construction du système étudié. 
Les notions de plans de système, de structure conceptuelle des données et de diagrammes de 
transition seront détaillées au point 4. 
3.3. Conception: concevoir la solution à un niveau fonctionnel 
La phase de conception consiste à passer de la solution conceptuelle à la solution 
fonctionnelle, afin de donner des spécifications du système tenant compte des contraintes 
d'implantation et d'utilisation du système. On exprime ici comment le système fonctionnera. 
Ainsi, en fonction de la solution décrite au niveau conceptuel, des décisions de conception et 
des contraintes de réalisation, les objectifs sont d'obtenir une description fonctionnelle du 
système-ci o le (spécification des structures de contrôle du logiciel, description du schéma 
logique des données, description des vues locales des données et spécification des composantes 
logicielles) et de planifier les jeux d'essai qui permettront de tester le logiciel lorsqu'il sera 
réalisé. 
3. 4. Construction: réaliser la solution et la tester 
La phase de construction consiste à réaliser le système à partir des spécifications 
fonctionnelles. 
Ainsi, compte tenu des spécifications de la phase de conception et des stratégies retenues, 
on procède à la réalisation des modules de programmation, à l'implantation du schéma physique 
des données, à la création des fichiers de données, à la réalisation des tests des programmes et à 
l'établissement des procédures d'opération du logiciel. 
4. Principa1es techniques de modélisation 
Nous avons introduit au point 3.2. quelques notions et techniques relatives à la 
modélisation. Le point 4. a pour objectif de définir ces techniques, à savoir les plans de système, 
la structure conceptuelle des données, les cycles de vie des objets et les diagrammes de 
transit ion. 
4.1. Plans de système 
Les plans permettent de modéliser la stratégie de comportement d'un système. Pour 
décrire celle-ci, il faut élaborer un modèle dans lequel on peut représenter les buts à atteindre, 
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Figure A 1.3.: illustration de structure conceptuelle de données 
tel modèle. Un but est un état; une activité représente une action qui permet un changement 
d'état. Un p Jan décrit donc une méthode de changement d'état. 
C'est ici qu'interviennent les concepts de processus, d'accumulation, d'environnement, de 
flux et de canal, introduits au point 2.4. 
La dimension de structure de la méthode E.PAS. ( cf point 2.6.) apparaît lei car les plans 
de système sont des représentations atemporelles des caractéristiques stratégiques du système. 
Nous présentons à la figure A.1.2. une illustration de plan de système. Cet exemple, repris 
de [ MOUL-88), décrit l'enr·egistrement d'un client à un hôtel. Pour ce faire, le processus 
"lnscr·iption du client" ( P 1) est activé lor·sque le client ( E 1) se présente pour s'enregistrer à 
l'hôtel. Les informations fournies par le client sont placées dans le dossier client (A3). Ce 
processus met à jour la feuille de réservation individuelle (A 1) et le tableau des occupations 
(A2). En fonction des informations contenues dans le dossier client (A3), le processus "Mise à 
jour du tableau des réservations" (P2) met à jour le tableau des réservations (A4) s'il y a lieu; 
par exemple, si le client s'inscrit pour des journées supplémentaires sans qu'il y ait eu de 
réservation préalable. 
4.2. Structure conceptuelle des données 
La structure conceptuelle des données permet de modéliser l'organisation de la mémoire du 
système. La mémoire correspond à la faculté de conserver et de retrouver des éléments 
d'information. Elle est associative: les éléments d'information sont structurés afin de faciliter la 
mémorisation et la recherche des données. 
La structure conceptuelle des données est décrite en tenant compte uniquement de la 
signification des données structurées ( caractéristiques sémantiques). On ne se préoccupe pas à 
ce niveau de modéliser la façon dont la mémoire sera implantée et utilisée. Le paradigme de 
représentation des connaissances généralement utilisé est celui des réseaux conceptuels. 
La structure conceptuelle des données peut être vue comme un ensemble d'objets (entités) 
reliés par des relations conceptuelles ( relations). Chaque objet peut être vu comme la 
description statique d'un objet réel foisant partie du système-objet ou de son environnement. 
Nous présentons un exemple de structure concepti.1elle de données à la figure A 1.3. Il est 
inspiré de [MOUL-88) et propose de manière simplifiée un réseau conceptuel présentant les 
entités "occupation" ( 1 ), "chambre" ( 2), "séjour" ( 3) et "client" ( 4) et leurs liaisons pour 
modéliser l'occupation de chambres lorsque les clients séjournent dans un hôtel. 
4.3. C.ycles de vie des objets 




Figure Al.4.: illustration du cycle de vie d'un objet 
La mémoire présentée sous la forme d'une structure conceptuelle de données fournit 
seulement une vision statique de l'organisation des données. Les cycles de vie des objets 
fournissent une vision dynamique. En effet, au cours de leur évolution, les occurrences d'un 
objet passent par divers états qu'il peut être nécessaire de connaître à des fins de contrôle ou 
pour déclencher un comportement particulier du système en réaction à cette évolution. Le cycle 
de vie d'un objet décrit les divers états et les règles de transition d'un état à un autre que peuvent 
subir les occurrences de l'objet. 
En reprenant l'exemple du point précédent, nous pouvons envisager les différentes valeurs 
de l'attribut "stat-sej" de l'objet séjour : "incomplet" ( 1 ), "actif" (2), "inactif" (3), 
"complété" ( 4) ou "archivé" ( 5). La figure A 1.4 décrit le cycle de vie pour cet objet. 
4.4. Diagrammes de transition 
Lorsque l'on veut décrire le comportement d'un système en tenant compte de la dimension 
temporelle, on élabore des scénarios de comportement représentés sous la forme de diagrammes 
de transition. Le scénario permet de fixer de façon déterministe l'ordre de précédence des 
activités du système : pour chaque activité, on précise les états du système et les événements 
issus de l'environnement qui doivent précéder la mise en oeuvre de l'activité ainsi que les états 
et les évènements à destination de l'environnement qui doivent la suivre. 
Les diagrammes de transition permettent d'intégrer mémoire et comportement au sein des 
plans du système-cible. Ils représentent des plans déta11lés qui expriment la façon dont les 
processus du système-cible utilisent les objets de la mémoire du système, mettent en oeuvre les 
interfaces avec l'environnement et utilisent pour leurs propres besoins des accumulations qui 
sont locales. 
Les diagrammes de transition constituent le niveau de plans les plus détaillés du système-
cib le et définissent au niveau conceptuel les comportements caractéristiques du système. 
La dimension de fonctionnement de la méthode E.P.A.S. (cf point 2.6) apparaît clairement 
ici. 
Si nous reprenons le processus "Inscription du client" de la figure A 1.2, nous pouvons 
présenter un exemple de diagramme de transition. Ainsi, dans un système non informatisé, nous 
pourrions trouver le scénario suivant: un réceptionniste prend une feuille d'inscription et un 
stylo et note les informations contenues sur la carte d'identité du client. Ce scénario nous 
donnerait alors la figure A 1.5. 





















Figure Al.5. illustration d'un diagramme de transition 
5. Remarques 
Pour conclure cette présentation de la méthode E.P .A.S., nous abordons encore deux points. 
Le premier est le fait que la méthode fournit des possibilités en matière de gestion de projet. Le 
second concerne les structures de contrôle et de communication que la méthode met en oeuvre. 
5. 1. Gestion de projet 
Les méthodologies de conception de système servent généralement de cadre de référence 
pour les responsables de pro_jet lorsqu'ils élaborent ou adaptent la démarche de développement de 
systèmes. C'est le cas de la méthode E.P .A.S., qui peut être utilisée pour les activités de gestion de 
projet ( planification, programmation, suivi et contrôle d'un projet). Par exemple, un projet 
peut être modélisé par des plans de système; la gestion se fait au travers de scénarios de 
développement, représentés sous la forme de diagrammes de transition. 
5.2. Structures de contrôle et de communication 
Tout système peut être considéré comme un organisme au sein duquel des organes ( sous-
sy.stèmes) coopèrent, chaque organe étant lui-même composé de sous-ensembles organisés qui 
coopèrent. L'harmonisation du comportement global d'un système dépend de la communication qui 
s'établit entre ses sous-systèmes et de la coordination de leur mise en oeuvre. La structure de 
contrôle d'un système doit permettre de rendre compte des caractéristiques de coordination des 
activités d'un scénario de comportement en tenant compte des stratégies de contrôle et de 
communication retenues. 
( Repris de [DEL-JOU), p. 16 1 à 170) 
Annexe 2: 
Règlement du jeu de rôle FRIK 
FRIK* LE MOI\1DE DES AFFAIRE 
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• k gJ~nanl' Ctlu1 ou ct:Jr qui rèus,11 à acl1t•t,·r b actif, d,·, autn·, 1oueur-
// f,11,t d J/xird oJi/('r J•iur u11,· dt·., d1·1n 11'1:'ilfll/.l 
Courte durée - On pJ·,t 1mm,:d1Jlt'llH'III ~-, d,·tt,·, Emprunt, à b lhnque IBJ~• ou au, autre, joueur, 1111,·nh1, 
1-<.tngut· dun'r - Or, p,•J' tmpn111t,·r d,· 1·af)!t'nt i la ll.UHJU<' fKlh' ou Ju, autre, 1ou1·ur- (1t>ir \'ER.\IO!li LO!liGl'E Dl'RÉE). 
--------------------------------------------------------------
ACCESSOIRES 
• l'IJ11d1t· dr \l'U 
• 2 tk:-
• b pion.-. 
• .1 l111~oh d"or 
• 15 can,-,- 111.S\RJJ 
• Îlln·, dt· propnt't,· _\ ll\.\(,ll1'.\. 
~ SOUÜL\ -; l\lll ~Tf{lf_, 
(1 Cü\l\l[RCL\. -, IM \!El llll.' 
• 6 POIJCL'- 0·1.sst·R\.\(l 
• 5 HllU.\l\ 
• 20 can,-, d".\CTIO\~ d, compa~n1,·, 
• ll1lil'h d,· ll:mqllt' ffilh • 
PRÉPARATIFS 
Placez sur la planchl' : 
• b cJn,·, I\\.\\RI>~- IJ\(,01' Il OR. 
Hl\11.\l \ ICTIO\~ dan, lrm rt·clan~il' r,·,pt•fllf 
Ltn,·, I\\.\\RllS t'mpii,:,., dt· façon ;i cachl'r il' 
ll'\tt' C:in,·, Hllll. \l \ t't .\CTIO\~ dt· façon à 
wu1our.- ,uir lt-:-- ot·u,n·:- t·t k:-- comp:1~n1t·:-. 
• .\ h11l,·t, Ùt' 1 tKKI \KKI ~ dan, le rt-ct:mglt• FO\llS 
I\OllNrH 
e Il', pu,n, ,u, )Cl C .L,(' ()[)'ART 
Dé,ii:nt·z Ir Grand -\rj(rntirr qui : 
• d1,trihu,· 1 a~t·nt b 111n•, dt· prupnété, 
l'l·11d b l'OLICL'- Il \SSI R\\CL adn11111slrt· 
la I\Jnqu .. rRIK'. trancl1t· it', connu,. etc 
• llétnnune1 la pn""nnr qui commence Put, procédez dan, le st·n, de, a1guilll's d'une mun1n· 
PORTEFEUILLE DES JOUEURS 
NO\IBRE DE JOl H RS 
Deux_ Trois Quatrl' Cinq_ Si, 
NO~BRE IIE 8111.ITT 
1 000 000 $ H _____ \ ____ \ ____ 2 
- 500 000 J __ 0_ . - 5 -- \ 
100 000 $ '~----"----"---Ji ___ l_ 
50 000 $ H 8 8 8 8 
20 000 $ (, (1 h (, h 
··-·-----
10 000 $ _ 5 ___ 5 __ -; --~--
5 000 $ h (1 (, h h 
~utl Cacht·1 \Ulrt· ~t·111 ~1 \ou, lt· dé:-.1n·1 
• 1-<· Gr,111d .-\rgl'nl1t•1 oflrr :i chaqut' 1oueur unt' puhct· d l.\SUrJ.llCt' Achat faculta1if qu'on !ail au déhu1, ou plu, tard durant la pan1,· 
POUCE D'ASSURANCE 
• I,· 1~•hrt· aul,· à pN-r Ir frJ1, t·ncouru, à la 
SUJlt· d urw r.a.-.t.1..-.1ropht 
• La police ;a tr,ut au, 11trr Jt· propnélti el non 
am. autn~ , .. .._lt·u~ 
• \ou, f'lt;-, ,ictmH· d'unt· CJt.l...,tn.1pht· t'I n't'tt:-. pa., 
a.s..,uré' P-.1.yt:1 le'!> (r.u) \"ou, puu,t·z t·nsu1tt· acht:ter 
une pol1Ce 
• Aclw1 le Gr,111d .4.1,(tntier prend b t, polie~ 
(quel qul' stllt 1,- numhrt· de ~,u .. ur..) lt-, mélJ.11~,-
t1 f,11 p,g,·1 lU h.t"1rtl (l'U\ qui t'O dr.1n·m lllll' 
t·u lOllllllt'll\J.Jll [MI k ttiuc-,H dt•VJ.nl dt:lHllt'f !J 
pJr11t· 
• 1~ ,li1 t :1,,·t · fr.u1d1i-.e lP~ d u11t· CJl:1.strophl' 
\\iu·• 1u,,·1 '•.t:uln1w111 lJ fr.i..'"·:.1'4 
• l\1lirt· 'CUIS fr,11rh1,t• - Lor- d unt· ca1.1.,tn1pht·. 
\"llU!', n·il\\'/ r1t·n à dé-huUP,\t'f 
• \üu, m· puu\\'1 l"">l'dt'r plu~ dt· um· puhn· 
• u pohn· t·st t•n 11guru1 la panit dur,1111, à mo111, 
qu·un ll-\S\Rll n(· l'()U\ obligl' à rn payer lt· 
renoul'l:'Uement 
• l 'ne police ;'échangr contre d'au1n-;. l'al,·ur.. 
• P-,iemt·nt relatif aux litn-;. rn coprupné1,: -
À Li ,u1tt· ct·unt· t'lUSlrupll(', Lou, Ir, 
coprnpr1éta1n·, doil'fnl a."umt'f Il', frJ1, t·n 
funct1011 du pourtl'nllge détenu el dt· la cou\t'nun· 
d'a.,st1rJ11u· 1,il I a ht'ul 
bempk - Tn11, jout·ur- po,,-i-d,·nl u11 lltrt· 
(.\.\ 1 , '.\.) d'unl' ll\\Qll In d,-, 1011<·ur- p,g .. li-
11.IS.ARD qui 1x,m· ,ur lt· sarcag,· da11, unt· Il\ \Ql 1 
Jou<urA Joueur B Joutur ( 
Polie<" :sans l1anch1se san~ franctuse san$ tran..:r11sE 
Frah : aucuns aucuns aucuns 
---··---- ----~-
Polie<" :sans lranch1se a.-cc l!a·Kh1se 
Fra.is : aucuns 33· "t dt IJ 
Sdr'\~ franctw,,: 
aucuns 
Police :sans lranrt11sf- a,t'{ ':a-,cr,1st· nor1 ctSSVl 
lr,fr,,: aucu•1~ 3] c_ .~t 1(1 3J , c .. O .. 
f:,r1:_ r •.•. fT11l',:d··,• ~•\ 
l-bus allez inœstir dans trois t)'pes de placements ... 
1. PLACEMENTS SÛRS 
Ill Séries, d~ titrcS de propriété ,-ariés 
(SOCIETES, l'..-OtSTRŒS, COM.\tERCES, 
lMMElillLES) 
Ill Séries de lilrCS de 8.'.NQUES 
2. Pl.AC~M~NTS À RISQUES 
MODERES 




Il LINGOTS D'OR 
Pvur t'Ou.s assurcr de5 m,e,ws ,ry;uliers. tous t'Oudrc: acquérir de5 séries de litres de propn~té 1an'és el d,· bar1qucs 
lbu.1 aun-2 ain;i une plu-< grande marge de manœurrc pour faire d'autres placemmt.< ([-\BU.il-X, -~CT/0\'S. PRE!\ et OR) 
11 Sfrics de titres de propriété variés (SOCIÉTÉS, INDUSTRIES, COMMERCES, IMMEUBLES) 
Série de base qui double le rnenu de chaque 
titrt : 
1 ~~:ITTÉ. 1 l\lllSTRIE. 1 CO~I\IEHCE. 
1 IM\lflBI.E 
Puui 4uadrupl,·r lt rt"'°nu de chaque lllrt ad1t·te1 
un deu\li.-m,· CO\I\IERCE et un deu\/ème 
IM\l[l 1\[l' p<•ur b ,nt~rn d;ui, 1\llrt· ,ém· de 
bL'-<' 
Pour S('\lupler le r,-,"nu de cha4ul' lllrt·. acht'tez 
un lrt>1>1i.-n1t· CO\I\IER<'E. et un tn>1,tt•m,· 
IM \l[I l\l.F p<ttir b ,nt,•p·n dan, 11,trt· ,ér1t· 4ui 
qu.1drupl.111 
• È\lte1 d'acheter n imp<,nr quel titre. à n·impon,· 
quel moment Pl..nifie1 "" acqu"it1011, [ornw1 
unt· ou de, ~ne> 
~tJ - Quu1 b.1rt l'<\'( unt ~Onlfr SOCIETE t'L uu 
LP\IW~IRI[~ tonnez unt Juin ~:rit ou é-rhl.Jlgt'l•I~ 
conirt d 1utrt·, lltrt:-
• l'n lllrt qui ne f:ut pa., pante d·unl' ~ne 
n.ppom- un rewnu ordinairt (indi4ué ,ur Ir 1/lft') 
• Comment cncJli~r? 
Exemple 1 - Si un pion ;'arrêtt' sur \\Jlft' 
COM\IEHCE (propnètt a 100 '\,), d:Jm une série 
qui doubk. rtdJJTiez le double du nwnu ord,na,n• 
Exemple 2 - \ou; pos~de1 les deu, pms (,0 ';\, 
et .\0 %) du même COMMERCE dam une séne qui 
doublt.-' Réclame, le wu] de, nwnus des lllft'>, 
mult1phé par dt'U\ 
• l nt' sém l'!>I complète quand "->US possédez 
ClUCl'SE des propnètb à 100 % Cenains tilft'S 
ont deu\ pans la,te; de; of!n-s d'achat ou 
d'échangt· au, 1oueu" qui détienntnl ce qui \\JUS 
m..nque 
Il TITJlES DE BANQUES 
• le5 trois ll.4..\Qlt.S lonnent un groupe de 
propnétés dis11ne1 dt"> sént"> de 111n-s de propriété 
vmés Ctuque ll.\.\Ql 1 e;t d1ffèft'nte dt-s dru, 
autn.-s el chacune,.- dinS(' en 1nm pam de.\.\' , "'-
• S<'parez la séne complétt'f d a\\-c les ltlrt's ho" 
séne 
• Faitt'S de; substitutions pour œntab1hser 
d:11·,l.Jltage une série Quand' .\1·.1111 qu'un joueur 
lance le, dt>,. à n·1mpone quel moment dur.1111 la 
pante Au rn et au su de, joueurs 
bemple- \ou, \\'nez d'acheter un IM\IEl'Bl.E 4ui 
r.1pp<>rlt· plu, qut· l:u1nen IM~IEllllI lntègn·1 k 
nou,t'} IM\IEL'Bl.E à l'Olrt séne. et n·11œ1 J'wcien 
• \Uu, p<>U1t·1 aus;i modihtr de, sém·, 
E,emple - \'ous posséd,•z 2 SOCITTFS 2 
I\IH STRIL\ .. \ COMMERCL, et .\ IM\lf.l 1\1.L, 
1k résultat p,.·ut s·expnmer comme suit 
Série qui !>n1uple Hors ~rie 
1 SOCITTÉ l SOCIÉTÉ 
11\lll'STIUE I l!'iDl'STRJE 
.\ COM\l[RCI:$ 
.\ IM.\IEl llU:$ 
Ou comme ceci 
Série~uiquadrup_l_e __ Sé_'_rl_e_q~u_i __ d_o_u_b_le __ 
1 SOCIÉTÉ l SOCIÉTÉ 
1 lt-.l)l'STRIE l lt-.lll'STRIE 
2 COM\IERCES I COMMERCE 
2 IMMEL lll.ES I IMMEl llLE 
• Si un pion s'arrête sur un titœ de BANQL 1 qui 
10us appmient, rédamez le rt"Yenu ordinaiœ du 
Utrt \'ou, avez dem p:irt.s de la méme ll.4..\QlP 
Réclamez le total des deu\ revenus, muhiphé par 
deux Trois p..ns' Le total dt-s trots nwnu,. 
muluphé p,r trots 
ACILU DES TITRES DC PROPRIÉTÉ HRI 
ET D[ TITRIS Dl BA.\Ql'ES 
• C<.>pn>pnétt' rn1,·nlitt·. ,au[ en et· qui a tr.L· ; 
ltlft'S détà pré111, à cettl' [111 
Vous achetez? 
• !"J\t,/ le pn, 111di4u,' sur le 1/lrt• 
• l'.1w1 aus,i Ir, lrm de counag<' Dép<."-<: 
1 ·argt'nl dJm k frc1:u1~k COl llHU l 1: •. _ · 
encaisse le mon1a111 dam ce rtctanglt- q,i ... .- : 
pion ,:arrrtt· sur COL'RHGE 
• Lt- GrJnd A~t·ntH'r \\)ll~ remet lt· tllrt' 
• Pn>pnété à plu, d un tlln· ach,1 d un 111" , 
foi, Sl'ulement, lu" d'un mi·me tour 
Vous n'achetez pas? 
• Le GrJ11d .-\J]sent1t•r l>ITrt le 111n· au, en::· 
• Pm dl' dépin Il' pm du tllrt' 
• Le tliu,·ur qui lait la meilleun' of!ft' dt">k: 
propnétam· 
• Fra" dt· counage 10 % de la m,st• 
• Propriété composfr de plu, d un tnœ k + 
im1x,n,n1 est nm en vente 
• ).(· 1oueur qu, ,·arrrtt' sur \\llrt' propnt",c 1 · 
le nwn1:u11 du IŒ\'E\l rn,cnt sur le lltrt· Si,.,:: 
propnété compœnd deu, titn·,. 4ue \\>U, p<,«.,. 
il pal\· lt· total dt's rt'\t·nu, de, deu, 1/lrt'> 
• lotrt pion est sur une propnétt' déten;,, 
deu\ 1oueu"; l"A\\'.Z à chacun l'aitmt dû 
• \'om· pion e,1 sur u11t· propnétf à dt'ui : 
dont un ,nvendu>\üu; p<1uve1 l'acheter apr"'. 
payé \\Jtrt delle au prtmier propnéwn: 
• Deux joueurs qui possèdent une même P"X' 
n'ont nen à débour..er lorsque leur pion , a.: 
sur celll' pn,priétt 
• Au dép..n, exer-cr1 YUtrt -.en, de la déc,;, 
Tenter d acquénr à la [o,s drs 111n-s de B.4,. ,, 
t1 de r,m· de, ><'n,-, de 111n-s d,· pmpne<, 
n·est pa., prudt·nt f\,ur4uoi' \ou, n>qut', d-
man4uer d .Utt·n1 h·otn· porwft'u1llt· 11·t")t p.i...· 
b,nqul' l Bn-1. pm1lq:1t·/ um· up11un 
But.· faire des gains importants, en assuma11/ toute.fois des risques plus életés Certaf,,s li-lS4/WS pm1,e11t afl-..Cter le rende111ent dt· tos plttœruents 
RÈGLES GÉNÉR.ill:.S (.\CTIO!'<S, HBLD,D.:, PRIT) 
• Copropnélé intenlitt 
• Placei IUS c.u,e;. à la ,ue des joueur; 
• Plutôt que d·m=. \OUS po= ~nclre \Otre prl\ilège ou rédunger contre un bien Le pri., est fone1ion de l'offre e1 de la demande 
• Si \Otft' p10n s·arme sur G.\LERII n·.w ou BOL "RSE. achetez un Hlllf.\r ou des .\CTlO\S ou nwndt'I un HlllI.\l ou des ACTlO\S qut ,t,u, awz en nu,r , 
encore. ne [aJ1e;. aucune 1ran.,;ae1,on 
(\ou., \Oulei fl"'-'lldn 1rnrnMia1emrn1 à la Banque FRlli• ou à la BOL ll:SP \on -~ un 1oueur; Oui 1 
Ill PRÊT 
Somme d·a"l,>ellt que 1uus a1<111œ: à une 
J>t'r.:.t>nn,~ fict1l't.' LJ.im..11s aux a_ulrt'.\ foueurs) 
• s, '"'re pwn s arri1, sur PRIT. \\>U> 1x,u,1,1 
pré1n 1u,qu J 1 <••• 1~,1 ~ lntàéts -;o '•, pa1é, 
pH la lhnqul' FRI~ • 
• LI ,omme M1){•-.n Mil' dan, le n.'flan~le pour 
la durée du PRCT 
CO'ti¼f.'ff PRITTR 
• [)èp<>'-<'I b hilk:,, 11~·•.1 (~)(I ! ou nw1n,l dan; 
un 11.'élln~lr l'Ri:1 
CO\Hl[\T [\CAISS[R 
• f\,lir t·ncJ.1'.'>:--t:r ,,11n pion d011 efft"<luer un tour 
comp\t'1 l'i ,arrètn l.1 ,,u '""' a\'!'1 fa,1 le PRÉT 
( \'\1u:-- pouwz ah,r.- prt·tn 3 nou\t'JU) uu dép1\~t'f 
la ca.se 
• Aprh un wur dt 1tu efknur par ,utre p1011. lt· 
PRIT e,1 1crn11nt' \uu, rtpn.·ne1 !J ,umnw prêtt't-
el rt'clamei b m1éri·1, l IJ llanqut· FRI~• li e,1 
101erd11 dt la",er une ,ommr d'1.11> le rec1anglt-
plu, d'un !Our el d rn n'llrer dr, m1èrê1> à chaque 
1ou1 duram ltll!lt· la pm,c 
• \ou, pou~z prêter ch.ique fo" 4ue wus lomocz 
sur PRh ln prêl. un ren.1I1F,lt· 11ama1, deu\ prfo 
dan, un mêmt· fl:'fWW.lt 1 
• Vou, a\\'I oubl1t d; rrclan1er \\1(11.' ary.rnt'' 
Allendez qul' \\IUS pw1, :1.11 cumplélt un ~ond 
tour 
:\. SJ>ÉCtl.ATIOX 
■ LINGOTS D'OR 
• Pour spfruler sur l1 ,-iJeur de l'or, wtre pion 
do11 s'arrêter sur LI.V.OP.; D OR 
• On n'adtè1e qu'un seul hngo1 à la fois l'~enl 
,., à ll Banque FRJt-• 
• On peul a.che1er de I or el le =ndre soit !or.; 
d ·un même tour. sou plu; urd durant Il pante 
Puur nwndn:, wtre p10n n·1 pa., à sa.rrê1er de 
nuu\'tcau sur ll us; LJ\(,{fJ:, O,>R 
CARTIS HASARD 
• U:n.111H:- ~,nt nt'1.'.1~:1l~lt ..... contrt· d ,utn.·:-. 
,r..Jt•ur,. ' 
• Pour4uo1 ne pa., l:n lr C.lr1t~ :J\"Jflt b par1H' 
puur \\llf Wfllf Ir co\Jt., · 
• H\\-'.KI1 a 1ou11,.;r,. ~'r11..1ntt. rér~o11de1 :i 
\1Jhl1p!1i,1. f.i11e, t"r.:-:i::- \\•· :.l.i..lln::- lr-J.1J~l·t1on, 
IIIITABLEAUX 
ACllU 
• S1 \Ulre pion s·arrête ,ur G.IJ.f.RIE D'.\Rl wus 
pouwz acheter un tableau (un seul à la fo". celui 
dr \\lift' cho1\ 1 
• Lequel dé;,rez._,.,u,; Dépo,ez ra~e111 à la 
Banque FRI~' Melll'l Ir l\lllf.\l' à la ,ur de, 
joueurs 
YE~TI 
• \ou, pouw1 wndrt un ou plu;,eur., HBLf.\l '\ à 
la fOI, 11,uflil qut· \\)Ife pion ,arrêlt' dt IIOU\'t'Jll 
sur G\Lf.RIF !\ART (Rapp<"i wnle el échangt" 
entn.· 1ou,·ur. rx·rn11s en 1ou1 temps 1 
• t·n HBII.\l' re,,:ndu e\l reuré de la C1rcula1wn. 
il ne peut plu, élrt racheté pour le rt'1e dr !J pan1t· 
• la ll.lllqm· FR!~• wr.-e lt• montant dt· la 
trmsacuun 
• \'ous pouwz rt"Yendre un ou plusieurs lingois à 
ll fois Combien pour un lingot; Lancez b dés et 
multipliez par 50 000 $ C'e5t la Banque fRIK• qu, 
pa)e Combien pour 2 ou.\ lingots' Un coup de dé, 
par lingot, muluplié par 50 000 $,ou.un seul coup 
de dés, muhiplié par 50 000 $, muhiphé par le 
nombre de lingots. le5 lingots f't."Yendus re10urnm1 
da.ns le recta.np,le U'iGOTS O ·oR 
NÉGOCIATIONS 
\ous wulez [aire de; proposillun, d acha1 ou 
d'échange·· Allendez \'0111.' tour Lor..tJUt· b 
né;!,vc1allun es1 temlintt', un autn· 1ounir peul \'tJU:--
n.·lwcer 
1111 ACTIONS 
• lo"'<jue \'Oin· pion ,arrête sur llOlR.s[ "'"' 
pom\:z acht·1e1 d,·, .\CTJO\~ de ,,11r, clw" d, 
même entn-prt>t' ou non 
• Cha411t• can .. d'\C1l0\S ,uu, donne dl\111 a 0 
du FO\l>S llOlR'1ER 
• Pri, d'une canr -;o (KKI ~ 
• Achal hmtlt' 80 ';, dt IOUie, lt·, aCliun., 
Ptr,,onnr ne rx·ul dé1t·111r l(Kl 0,, de; arnun, 
• \'ou~ ache1e1:. Comhien d act10n:,. \uuk:•\\•~-
Dépo,e11 aJtt'lll d:u1, k fO\ll~ I\Ol .RS\fR. t'I r,, ,. 
à la llanqut· P!Jet·1 ,u, anwn, j b ''"' dt·, Jt>llcùr'-
• f\,ur \\'ndn· ''" anwn, à !J !\Ol RsL ,u1r" ;,,, ,· 
du11 ,arrètt·r à noll\t'.lll sur Ilot RSI: 
[\.emple -Vou~ ;i,,._., hO ''t. dr:,. JC1Hm:-.i\ou:-. n.·:ir-. 
(,()'\.du fO\l>S I\Olll'1[R (Rappd \'t'lllt 
el khanF,t· enln: joueur. pt·rn11, t·n !OUI lrm;,, 
• Chaque fu1' qu·un p,on fr.111ch11 le DÉl'\Rl " 
Gr•nd .'.'1(en11er dt'p<"t' H~I \K~I ~ de b !lJn-Ju, 
fRI~• dan, le FO\l>S ll(ll'RSIER C'est la ,aleu 
de vos actions qui augmente ... 
• fou; wulez \'!'ndre ou échan~er \\1lre or cuntn 
d·au1n.-, valeur.,; Lt' pm e;I func11on de lüffn c 
de la demande \'endre uu échanger w1n: pm1\t1!,· 
d'adtell'r conlre d·au1n-,, tuen,' Ou, 
PRINCIPE DE L'OITRE 
ET DE LA DEMA!liDE 
M.il,rt· Ir pm P·"" IJ v.u,·u1 nurd11ndr dur. t,, ... 
p<1Uffj \"J.fln -.(•Ion qut· \\IU'- :,,.t•n·.i t·n po-..J1111r :· ~· · 
l!ll f11hlt-
D0\IDLET 
Jour, "Ju1J11t dt f,11:-. q11r ,,iu, l''-.: un douh.• · 
1. MANQUE D'ARGENT 
JI y a plusieurs filfOIIS de n'Tl/bourser 10/re 
créa11cier L;>s règles suimnles demeun'III 
/ou/efuis obltgato11'l's 
• lx paH·ment d'une dellt' ne pt'UI />1re étalé ou 
repum' d.ui, k lt'mp, l'&1ez imn1t'd1a1em,·n1 
(wr.;wn coune durée! 
• Remt>our.-tz lt- mon1:1.111 e\JCI .\urune rédurnun 
n·est J>t'rn11,e 
• lx créanner J){'UI e\i~tr dt· l'aJ1:en1 comp1an1. 
mat\ k, mmtn, j prendre pour réunir la ><•mme 
nt· ~ni pJ..., dt :-.on rt'~:,.urt 
EXHIPL[S DE PUBIE\T 
\ \ou, d1·1t·1111 IX•• 5 Offrez au crèJnrn·r un ou 
dr, tllrn dont Jt, prl\ pJ~é équwJnl à Lt ~omn1t· 
dut· Ou offn·, \CTIO\~. HBLL\l \ 1·1 autn·, 
vJlt-ur-
B S1 lt- rn•J11rn·r rdu,t· lt'\IKt' du nimplJJJII 
offn·: "1' \·J.frur- au, JUlft'-' 1011t·ur- Ct'I :JJ"tl'lll 
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Annexe 3: 
Spécificntion du jeu de rôle FRIK 
1 ° DESCRIPTION DE L'IDEE ORIGINALE OU D'UN SYNOPSIS POUR LE SCENARIO. 
Le jeu automatisé se déroulera de la façon suivante: 
-Le jeu est ouvert 
-Les différents joueurs recevront leur argent en début de partie 
-Les différents joueurs se verront proposer une PA 
-Tant qu'il restera plus d'un joueur, la séquence suivante sera exécutée: 
-Un joueur lance les dés et avance du nombre de cases voulu en 
déclenchant éventuellement certains comportements de cases en 
passant par-dessus ( case de prêt et case départ). 
-Une série de comportements due au type de la case sur laquelle on 
s'est arrêté est déclenchée. 
-Les joueurs tombés en faillite sont éliminés 
-Les joueurs peuvent négocier entre-eux 
-Le jeu est fermé 
2° IDENTIFICATION DES ACTEURS ET DESCRIPTION DE LEURS PRINCIPALES CARACTERISTIQUES, 
1) Relevé des différents acteurs. 
Les acteurs présents dans le jeu FRIK sont: 
- les joueurs 
- le Grand Argentier 
- les cases de Hasard 
- la case de Courtage 
- les cases de Prêt 
- les cases de Galerie d'Art 
- les cases de Bourses 
- la case de Lingot d'Or 
- les cases représentant des titres de propriétés, à savoir les cases de société, 
d'industrie, de Commerce, d'immeuble ou de Banque 
2) Identification des comportements des acteurs. 
A. Les joueurs. 
Le joueur est un acteur mobile qui se déplace sur les cases du plateau. 
11 peut: -acheter une police d'assurance.s'il le désire 
-acheter un titre de propriété. Pour ce faire, il doit payer le prix et le courtage 
du titre. Si plusieurs titres sont disponibles, le plus important lui est proposé. 
-encaisser la somme d'argent contenue dans la case courtage 
-percevoir un revenu de titre de propriété lorsqu'un joueur s'arrête sur une 
propriété qui lui appartient 
-acheter un titre de banque ( payer le prix et le courtage du titre) 
-percevoir le revenu du titre de banque lorsqu'un joueur s'arrête sur la case de 
sa banque 
-acheter des tableaux ( un à la fois, choisir, puis payer) 
-prêter de l'argent lorsqu'il tombe sur la case de Prêt 
-acheter des actions à concurrence de 80 % des actions totales disponibles ( dans 
ce cas, la somme due va dans la case du Fond Boursier) 
-revendre un ou des tableaux au Grand Argentier lorsqu'il tombe à nouveau sur 
la case Galerie d'Art 
-réclamer un prêt effectué à une personne fictive et ceci juste après le coup qui a 
permis de s'arrêter ou de passer à nouveau au dessus de la case Prêt pour 
laquelle ce prêt a été accordé 
-revendre des actions au Grand Argentier lorsqu'on tombe sur une case Bourse 
-acheter des lingots d'or ( un seul, à la fois) lorsqu'on tombe sur la case Lingot 
~Or . 
-revendre un ou des lingots d'or au Grand Argentier à n'importe quel coup du jeu. 
La vente se fait au prix de 50000$ mult1pl1é par les points obtenus lors d'un 
lancé de dés 
-fa1re une offre d'achat sur des b1ens et/ou prlv1lèges d'un autre Joueur 
-faire une offre de vente sur des biens et/ou privilèges à un autre joueur 
-faire une offre d'échange de biens et/ou de privilèges avec des biens et/ou des 
privilèges d'un autre joueur 
-exiger de l'argent comptant lorsqu'un autre Joueur lui doit un revenu pour un 
passage sur une de ses propriétés 
-faire faillite lorsqu'on ne peut plus payer une dette et qu'aucun prêt ne peut plus 
être accordé 
-faire une offre d'achat dans le cas d'une vente aux enchères 
-emprunter de l'argent au Grand Argentier . 11 doit déposer un ou des titres de 
propriété en garantie ( titres d'une somme au moins égale à la moitié du montant 
emprunté). 
-rembourser un emprunt au Grand Argentier. Le remboursement se fait 
impérativement 3 tours après le prêt, sinon le Grand Argentier saisi les titres 
en garantie et les vend aux enchères 
-emprunter de l'argent à un autre joueur 
-rembourser un emprunt contracté auprès d'un autre joueur 
-placer un titre de propriété dans une série 
-retirer un titre de propriété d'une série 
B. Le Grand Argent 1er. 
Le Grand Argentier est un acteur invisible. C'est lui qui gère la banque FRIK. Son rôle est 
de: 
-proposer une police d'assurance à chaque joueur au début de la partie 
-proposer les titres de propriétés invendus lorsqu'un joueur tombe sur une 
propriété non encore totalement vendue 
-proposer des titres de propriétés aux enchères lorsque le joueur qui a accédé à la 
case correspondante ne désire pas les acheter 
-payer aux joueurs les Intérêts des prêts qu'lls ont consentis à des personnes fictives 
-proposer des actions aux joueurs s'arrêtant sur une des cases Bourse 
-proposer des tableaux ( un à la fois) aux joueurs s'arrêtant sur une des cases 
Galerie d'Art 
-déposer 100000$ dans le Fond Boursier à chaque passage d'un joueur par la case 
départ 
-proposer des lingots d'or ( un à la fois) aux joueurs qui tombent sur la case Lingots 
d'Or 
-prés1der les ventes aux enchères 
-prêter de l'argent aux joueurs (en exigeant des titres de propriétés pour au moins 
le double du montant du prêt en garant1e) 
-exiger le remboursement d'un prêt auprès d'un joueur après 3 tours calculés 
depuis la case où se trouvait celu1-c1 lors de l'emprunt 
c. Case de Hasard. 
Les cases de hasard sont des acteurs visibles et fixes. Leur rôle est de donner une carte de 
hasard au joueur qui est tombé sur une de ces cases. S'il s'agit d'une carte catastrophe, le 
joueur doit payer la somme indiquée, à moins qu'il possède une police d'assurance portant 
sur l'objet sinistré. Dans ce cas, et dans ce cas uniquement, il ne doit payer que la 
franchise, si elle existe. 
S'il s'agit d'une carte de privilège, le joueur peut soit en profiter, soit la négocier avec 
d'autres joueurs. 
D. Case de Courtage. 
La case de Courtage est un acteur visible et fixe. Son rôle est de recueillir l'argent de 
courtage lors de ventes de titres et de le redistribuer aux joueurs qui tombent sur la case. 
E. Les cases de Prêt. 
Les cases de prêt sont des acteurs visibles et fixes. Leur rôle est de recevoir en prêt des 
joueurs ( un seul à la fois) un maximum de 1000000$. 
Le remboursement du prêt doit être demandé par le joueur lui même lors d'un coup qui lui 
permet de passer à nouveau au-dessus ou sur la case. La somme remboursée est augmentée 
de 50% d'intérêts. Le prêt pouvant être cédé à un autre joueur, la personne pouvant 
réclamer le montant et les intérêts peut changer. 
F. Les cases Galerie d'Art, 
Les cases galerie d'art sont des acteurs visibles et fixes. Leur rôle est de proposer au 
joueur qui tombe sur la case d'acheter un tableau au choix (s'il en reste) au prix 
mentionné sur la carte et/ou de revendre des tableaux que le joueur possédait déjà 
auparavant au prix également écrit sur la carte. 
G. Les cases Bourses, 
Les cases bourses sont des acteurs visibles et fixes. Leur rôle est de proposer aux joueurs 
qui tombent sur une de ces cases d'acheter des actions, à concurrence de 80% maximum, y 
inclus les actions déjà achetées auparavant. Elle proposent également aux joueurs de 
revendre tout ou partie de ses actions acquises auparavant au prix de l'action ( à savoir 
50000$) 
3° SPECIFICATION DU SCENARIO EN DEFINISSANT LES JALONS ET LA DECOUPE EN PARTIES DU 
SCENARIO. 
1) Définition des Jalons. 
J 1 : Le jeu n'est pas corn mencé. 
J2 : Le jeu est commencé et chaque joueur a reçu une somme d'argent. 
J3 : Le MJ a proposé des polices d'assurance aux joueurs. 
J4 : Le joueur courant a lancé des dés. 
J5 : Le joueur est tombé sur une case ( et a éventuellement effectué ce qu'il pouvait 
ou devait faire). 
J6 : Le MJ a éventuellement éliminé un joueur en faillite. 
J7 : Les joueurs ont éventuellement négocié avec les autres joueurs et/ou le MJ. 
J8 : Les joueurs ont éventuellement manipulé leur( s) série( s). 
J9 : 11 ne reste qu'un joueur. 
J 1 0 : Le jeu est terminé. 
Les jalons J4 à J8 surviennent un nombre quelconque de fois. 
2) Découpe en partie du scénario. 
P 1 0 ( J 1 à J2) : Le MJ ouvre le jeu et distribue 1 'argent selon le nombre de 
joueurs. 
P20 (J2 àJ3) : Le MJ propose des polices d'assurance aux joueurs. 
P30 (J3 à J4) : Le MJ désigne le joueur courant et celui-ci lance les dés. 
P40 (J4 à J5) : Le joueur avance d'autant de cases que de points obtenus au lancé 
de dés. La case déclenche les comportements qui lui sont 
associés. 
P50 ( J5 à J6) : Le MJ élimine éventuellement les personnes qui sont en faillite. 
P 60 ( J6 à J7) : Les joueurs négocient éventuellement avec les autres joueurs. 
P70 ( J7 à J8) : Les joueurs manipulent éventuellement leur( s) série( s). 
P 80 ( J8 à J9) : Le MJ constate qu'il ne reste qu'un joueur. 
P90 ( J9 à J 10) : Le MJ ferme le jeu. 
4° REVISION DE LA DESCRIPTION DES ACTEURS ET DES PARTIES DU SCENARIO ET ETABLISSEMENT DU 
RESEAU DE TRANSITIONS ENTRE LES JALONS DU SCENARIO, 
1) Application de la méthode telle quelle. 
A. Acteurs et caractéristiques des acteurs supplémentaires. 
*Le/eu: acteur fixe et visible. Il est le cadre de l'an1mat1on graphique. Il n'a aucun 
comportement et est caractérisé par son état "ouvert" ou "fermé" et par le nombre de 
joueurs. 
* Le Joueur: il est caractérisé par 3 états : "en attente" lorsqu'il n'est pas le joueur 
courant, "courant" lorsqu'11 est le joueur courant, "en fa1111te" lorsqu'11 est é11m1né pour 
faillite. 
*Lesœrtesctepolfœd'ossuranœ: elles sont des acteurs vls1bles. Elles sont caractérisées 
par l'état "vendue" ou "non vendue". 
* Les dés : ce sont des acteurs fixes et vis1b les. 11 sont caractérisés par 7 états : "en 
lancement", "1 ", "2", "3", "4", "5" ou "6". 
* Les séries: ce sont des acteurs ( ln)v1slbles. Elles sont caractérisées par 3 états : 
"disponibles" si les joueurs ont le droit de les modifier , "en cours" si les joueurs sont en 
train de les modifier et "complétée" quand plus aucun des joueurs ne désire plus modif1er ses 
séries. A partir de ce moment, aucun joueur ne peut plus toucher à une de ses séries. 
B. Jalons supplémentaires. 
P 1 0: J 1 : Le jeu n'est pas commencé. 
J 1. 1 : Le nombre de joueur est connu. 
J 1.2 : Le MJ a distribué 1 'argent aux joueurs. 
J.2 : Le jeu est commencé et chaque joueur a reçu une somme d'argent. 
P20: J2 : Le jeu est commencé et chaque joueur a reçu une somme d'argent. 
J2. 1 : Le MJ a proposé à un joueur d'acheter une police d'assurance ( PA). 
J2.2 : Le joueur a répondu à 1 'offre du MJ d'acheter une PA. 
J2.3 : Le joueur a éventuellement payé et reçu sa PA. 
J3 : Le MJ a proposé des PA à tous les joueurs. 
P30: J3 : Le MJ a proposé des PA à tous les joueurs. 
J3. 1 : Le MJ a désigné le joueur courant. 
J4 : Le joueur a lancé les dés. 
P40 : J4 : Le joueur a lancé les dés. 
J4. 1 : Le joueur a avancé du nombre de cases désigné par les dés en déclenchant des 
comportements éventuels de cases en passant par dessus. 
J5 : Le joueur est tombé sur une case et a éventuellement effectué ce qu'il pouvait 
ou devait faire. 
P60 : J6 : Le MJ a éventuellement éliminé un joueur en faillite. 
J6. 1 : Un joueur a éventuellement fait une offre de vente, d'achat ou d'échange à un 
autre joueur. 
J6. 2 : L'autre joueur a soit accepté, soit refusé 1 'offre ou le joueur n'a pas fait 
d'offre. 
J6.3 : Plus aucun joueur n'a fait de proposition de vente, d'achat ou d'échange. 
J7 : Les joueurs ont éventuellement négocié. 
P70: J7 : Les joueurs ont éventuellement négocié. 
J7. 1 : Un joueur a éventuellement retiré une ou des cartes d'une ou de plusieurs de 
ses séries. 
J7.2 : Un joueur a éventuellement placé un ou des titres de propriété dans une 
série. 
J7.3 : Plus aucun joueur n'a désiré faire de manipulations 
J8 : Les joueurs ont éventuellement manipulé leurs séries. 
C. Découpe en séguence. 
s 1 o ( J 1 à J 1. 1) : Le MJ demande le nombre de joueurs. 
S20 ( J 1. 1 à J 1. 2) : Le MJ distribue l'argent aux joueurs. 
S30 ( J 1.2 à J2 ) : Le MJ ouvre le jeu. 
S40 (J2 à J2.1): Le MJ propose à un joueur d'acheter une PA. 
S50 ( J2.1 à J2.2) : Le joueur répond à l'offre du MJ d'acheter une PA. 
S60 ( J2. 2 à J2. 3) : Eventuellement, le joueur paye et reçoit sa PA. 
S70 ( J2.3 à J2 ) : Si le MJ n'a pas encore proposé une PA à tout le monde, il la propose 
au joueur suivant. 
S80 ( J2.3 à J3 ) : Cas contraire à la séquence 70. 
S90 ( J3 à J3. 1 ) : Le MJ désigne le joueur courant. 
S 1 oo ( J3. 1 à J4 ) : Le joueur courant lance les dés. 
S 11 0 ( J4 à J4. 1 ) : Le joueur avance d'autant de cases que le nombre obtenu au lancé de 
dés et déclenche le comportement éventuel d'une case en passant par 
dessus. 
S 120 ( J4. 1 à J4.2) : La case déclenche les comportements et le joueur exécute 
éventuellement ce qu'il peut ou doit faire. 
S 140 ( J5 à J6 ) : Le MJ élimine éventuellement les joueurs en faillite. 
S 150 ( J6 à J6.1) : Eventuellement, un joueur fait une offre de vente, d'achat ou 
d'échange d'un bien ou privilège à un autre joueur. 
S 160 ( J6.1 à J6.2) : L'autre joueur refuse ou accepte l'offre. 
S 162 ( J6.2 à J6 ) : Un Joueur fait à nouveau une offre. 
S 163 ( J6.2 à J6.3) : Plus aucun joueur ne fait d'offre. 
S 164 ( J6.3 à J7 ) : Fin des négociations. 
S 170 ( J6 à J6.2): Pas d'offre d'achat, de vente ou d'échange. 
s 180 (J7 àJ7.1): Un Joueur retire un ou des titres d'une ou de plusieurs de ses séries. 
S 185 ( J7. 1 à J7 ) : Un joueur désire manipuler une de ses séries. 
S190 (J7.1 àJ7.2): Un joueur place un ou des titres dans une série. 
S200 ( J7.1 à J7.3): Plus aucun joueur ne désire faire de manipulation. 
S21 o (J7.2 à J7.3): Plus aucun joueur ne désire faire de manipulation. 
S220 ( J7 à J7 .2) : Un joueur place un ou des titres dans une série ( sans en retirer). 
S225 ( J7.2 à J7 ) : Un joueur désire manipuler une de ses séries. 
S228 ( J7.3 à J8 ) : Fin des manipulations de séries. 
S230 ( J8 à J9 ) : Le MJ constate qu 'i 1 ne reste QU 'un joueur. 
S240 ( J9 à J 1 0 ) : Le MJ ferme le jeu. 
D. Acteurs et caractéristiques des acteurs supplémentaires. 
* Lescasesdelltlsard: elles doivent gérer l'ensemble des ëartes de hasard. 
* Les cartes de hasard: ce sont des acteurs visibles. Elles sont caractérisées par l'état 
"catastrophe" ou "priVilège". 
* Lac8S8decollrt8{le: elle est caractérisée par le montant qu'elle contient. 
* Les cases de prêt: elles sont caractérisées par les identifiants des joueurs qui ont prêté 
( ou à qui le prêt a été cédé) et par 1 'état "autorisation de réclamer" si le joueur vient juste 
de s'arrêter ou de passer au-dessus de la case de prêt et "interdiction de réclamer" dans le 
cas contraire. 
* Les cases [18/erie d'art: elles doivent gérer l'ensemble des cartes tableaux invendues. 
* Les cartes de tobleallx: ce sont des acteurs visibles caractérisés par 1 'état "invendue", 
"vendue" ou "retirée du jeu". 
* Lescasesdebollrses: elles doivent gérer l'ensemble des actions. 
* Les cartes d'actions : ce sont des acteurs visibles. Elles sont caractérisées par 1 'état 
"vendue" ou "invendue". 
* La case liJnds bollrsier: c'est un acteur visible et fixe. Elle est caractJrisée par le 
montant qu'elle contient. 
* LtJlo"lise lingot d'or: elle doit gérer 1 'ensemble des lingots d'or. 
*Leslingotsd'or: ce sont des acteurs visibles. Ils sont caractérisés par l'état "vendu" ou 
"invendu". 
* Les cases de titres de propriétés: elles gèrent l'ensemble des cartes de propriété se 
rapportant à leur case. Chaque case est caractérisée par 1 'état "libre" si aucune partie de la 
propriété n'est déjà vendue, "semi-libre" si une partie ( non entière) de la propriété est 
11bre et "occupée" lorsque l 'ent1èreté des t1tres ~ la propr1été est vendue. 
* Les cartes œ titres œ propriétés: ce sont des acteurs visibles caractérisés par un 
pourcentage du titre de propriété qu '11s représentent et par l'état "vendu" ou "invendu" 
ainsi que par 1 'appartenance à une série qui double, quadruple ou sextuple le revenu du titre. 
* Les œrtes de banques: ce sont des acteurs visibles caractérisés par l'état "vendu" ou 
"invendu" ainsi que par l'appartenance de plusieurs titres de la même banque à un même 
joueur (ce qui permet de doubler ou de tripler la somme des revenus des titres). 
E. Jalons supplémentaires ( sujte). 
S 11 0 : J4 : Le joueur a lancé les dés. 
J4.0. 1 : Le joueur a avancé d'une case. 
J4.0.2 : Si la case est une case de prêt et que le joueur a prêté de 1 'argent sur cette 
case lors d'un tour précédent, la case est passée à l'état" autorisation de 
réclamer" pour ce joueur. 
J4.0.3: Si la case est la case de départ, le MJ à déposé 100000$ dans le fonds 
boursier et le joueur a reçu 5% du fonds boursier par carte action qu'il 
possède. 
J4. 1 : Le joueur a avancé du nombre de cases désigné par les dés en déclenchant 
des comportements éventuels de cases en passant par-dessus. 
S 120 : J4. 1 : Le joueur a avancé du nombre de cases désigné par les dés en déclenchant 
des comportements éventuels de cases en passant par-dessus. 
J4.1.1 : S'11 s'agit d'une case de hasard, le MJ a donné une carte. 
J4. 1.2 : Si la carte de hasard est une carte" catastrophe", le joueur a payé la 
somme. 
J4.1.3 : Si la carte de hasard est une carte" privilège", le joueur en a 
éventuellement profité. 
J4. 1.4 : Si la case est la case de courtage, le joueur a reçu la somme contenue dans 
cette case. 
J4. 1.5 : Si la case est une case de prêt, le joueur a éventuellement réclamé son 
argent et ses intérêts. 
J4.1.6 : Si la case est une case de prêt, le joueur a éventuellement prêté de 
l'argent. 
J4.1. 7 : Si la case est une case galerie d'art, le joueur a éventuellement vendu un 
ou des tableaux. 
J4.1.8 : Si la case est une case galerie d'art, le joueur a éventuellement acheté un 
tableau. 
J4.1. 9 : Si la case est une case bourse, le joueur a éventuellement vendu des 
actions. 
J4.1.1 0: Si la case est une case bourse, le joueur a éventuellement acheté des 
actions. 
J4. 1. 11 : Si la case est une case lingot d'or, le joueur a éventuellement acheté un 
lingot d'or. 
J4. 1. 12 : Si la case est une case avec titres de propriété .. dont l'état est" semi-
libre", le joueur a éventuellement payé le revenu du titre à un autre 
joueur (si aucune partie de la propriété ne lui appartient). 
J4. 1. 13 : Si la case est une case avec titres de propriété dont 1 'état est" occupée", 
le joueur a éventuellement payé le revenu du titre au( x) joueur( s). 
J4. 1. 14 : Si la case est une case avec titres de propriété dont 1 'état est" semi-
libre" ou" libre", le MJ a proposé au joueur d'en acheter une partie. 
J4. 1. 15 : Si la case est une case avec titres de propriété dont l'état est" semi-
libre" ou "libre", le joueur a éventuenement acheté le titre. 
J4. 1. 16 : Si la case est une case avec titres de propriété dont l'état est" semi-
libre" ou" libre", le MJ propose éventuellement le titre aux enchères. 
J4. 1. 17 : Le titre de propriété a été éventuellement vendu aux enchères. 
J5 : Le joueur est tombé sur une case et a éventuellement effectué ce qu'il 
pouvait ou devait faire. 
s 150 : J6 : Le MJ a éventuellement él1J'll1né un Joueur en fa1111te. 
J6.0.1 : Un joueur a éventuellement fait une offre de vente d'un bien ou privilège 
qu '11 détient. 
J6.0.2: Un joueur a éventuellement fait une offre d'achat d'un bien ou privilège à 
un autre joueur. 
J6.0.3: Un joueur a éventuellement fait une offre d'échange d'un bien ou privilège 
à un autre joueur. 
J6. 1 : Un joueur a éventuellement fait une offre de vente, d'achat ou d'échange à 
un autre joueur. 
F. Découpe en tableaux. 
T 1 O ( J 1 à J 1. 1 ) : Le MJ demande le nombre de joueurs. 
T20 ( J t. 1 à J 1. 2 ) : Le MJ distr1bue l'argent aux joueurs. 
T30 (J 1.2 à J2 ) : Le MJ ouvre le jeu. 
T 40 ( J2 à J2. 1 ) : Le MJ propose à un joueur d'acheter une pol1ce d'assurance 
( PA). 
T50 ( J2. 1 à J2. 2 ) : Le joueur répond à l'offre du MJ d'acheter une PA. 
T60 ( J2.2 à J2.3 ) : Eventuellement, le joueur paye et reçoit sa PA. 
no ( J2.3 à J2 ) : Si le MJ n'a pas encore proposé à tout le monde une PA, il la 
propose au joueur suivant. 
T80 (J2.3 àJ3 ):Findepropos1tiondePA. 
T90 ( J3 à J3. 1 ) : Le MJ désigne le joueur courant. 
T 1 00 ( J3. 1 à J4 ) : Le joueur courant lance les dés. 
T 110 ( J4 à J4.0. 1 ) : Le joueur avance d'une case. 
T 115 ( J4.0. 1 à J4. O. 1 ) : Si la case n'est pas une case de prêt ou de départ et que le 
joueur n'a pas encore avancé du nombre de cases voulu, il avance de nouveau d'une 
case. 
T 120 ( J4.0. 1 à J4.0.2 ) : Si la case est une case de prêt et que le joueur a prêté sur 
cette case, l'état de la case passe à" autorisation de réclamer" pour ce joueur. 
T 130 (J4.0.1 à J4.0.3 ) : Si la case est la case de départ, le MJ dépose 100000$ dans 
le fonds bours1er et le joueur reçoit 5% du fonds boursier par carte act1on qu'11 
possède. 
T 140 (J4.0.2 à J4.0.1 ) : Si le joueur n'a pas encore avancé du nombre de cases voulu, 
il avance de nouveau d'une case. 
T 150 ( J4. 0.3 à J4. o. 1 ) : Si le joueur n'a pas encore avancé du nombre de cases voulu, 
il avance de nouveau d'une case. 
T 155 (J4.0.1 àJ4.1 ) : Terminaison du déclenchement des comportements de cases en 
passant par dessus. 
T 160 ( J4.0.2 à J4. 1 ) : Termina1son du déclenchement des comportements de cases en 
passant par dessus. 
T 170 (J4.0.3 àJ4.1 ) : Term1naison du déclenchement des comportements de cases en 
passant par dessus. 
T 180 (J4.1 àJ4.1.1 ) : S'il s'ag1t d'une case de hasard, donner une carte. 
T 190 ( J4.1.1 à J4.1.2 ) : S'il s'agit d'une carte de hasard" catastrophe", le joueur 
paye la somme, ainsi que les copropriétaires. 
T200 (J4.1.1 à J4.1.3 ) : S'il s'agit d'une carte de hasard" privilège", le joueur en 
profite ou la garde. 
T21 0 ( J4.1 à J4. 1.4 ) : S'il s'agit d'une case de courtage, le joueur empoche la 
somme contenue dans la case. 
T220 (J4.1 à J4.1.5 ) : S'il s'agit d'une case de prêt et que le joueur a prêté, il 
réclame éventuellement son argent et ses intérêts. 
T230 (J4.1.5 à J4.1.6 ) : S'il s'agit d'une case de prêt, le joueur prête éventuellement 
de l'argent. 
T240 (J4.1 àJ4.1.6 ) : S'il s'agit d'une case de prêt, le joueur prête éventuellement 
del 'argent ( sans avoir réclamé auparavant) 
T250 (J4.1 à J4.1.7 ) : S'il s'agit d'une case galerie d'art, le joueur vend 
éventuellement un ou des tableaux. 
T260(J4.1.7 àJ4.1.8 ):S'ils'agitd'unecasegaleried'art,lejoueur achète 
éventue 1 lement un tao leau. · 
T270 (J4.1 àJ4.1.8 ) : S'il s'agit d'une case galerie d'art, le joueur achète un 
tableau ( sans en vendre car i 1 n'en a pas). 
~T280 (J4.1 à J4.1.9 ) : S'il s'agit d'une case bourse, le joueur revend 
éventuellement des actions. 
T290 (J4.1.9 à J4.1.1 0): S'il s'agit d'une case bourse, le joueur achète 
éventuellement des actions. 
T300 ( J4. 1 à J4. 1. 1 0 ) : S'il s'agit d'une case bourse, le joueur achète des actions 
( sans en vendre car 11 n'en a pas). 
T310 (J4.1 à J4.1.11 ) : S'il s'agit d'une case lingot d'or, le joueur achète 
éventuellement un lingot d'or. 
''. T320 ( J4. 1 à J4. 1. 12 ) : S'il s'agit d'une case de propriété avec état = "semi- libre", 
le joueur paye le revenu du titre à un autre joueur si aucune partie ne lui 
appartient. 
T330 ( J4. 1 à J4. 1. 13 ) : s '11 s'agit d'une case de propriété avec état = "occupée", le 
joueur paye le revenu du titre à un autre joueur si aucune partie ne lui 
appartient. 
T335 (J4. 1. 13 à J5 ) : Fin si la case est" occupée". 
T340 (J4.1 à J4.1. 14): S'il s'agit d'une case de propriété avec état=" libre", le MJ 
propose au joueur d'acheter la partie la plus importante. 
T350 ( J4. 1. 12 à J4. 1. 14 ) : S '11 s'agit d'une case de propriété avec état= "semi- libre", 
le MJ propose au joueur d'acheter la partie la plus importante qui reste. 
T360 (J4.1. 14 à J4.1. 15 ) : S'il s'agit d'une case de propriété avec état=" libre" ou 
"semi- libre", le joueur achète le titre. 
T365 ( J4. 1. 15 à J5 ) : Fin de 1 'achat du titre par le joueur. 
T370 ( J4. 1. 14 à J4. 1. 16 ) : Cas contraire à 360, le MJ propose le titre aux enchères. 
T375 ( J4. 1. 16 à J5 ) : Le titre n'intéresse personne et n'est pas vendu. 
T380 (J4.1. 16 à J4.1. 17): Le titre est vendu aux enchères. 
T390 ( J4. 1. 16 à J5 ) : Le titre n'est pas vendu aux enchères. 
T395 (J4. 1. 17 à J5 ) : Fin de la vente aux enchères. 
T 400 (J4. 1.2 à J5 ) : Fin du comportement de hasard "catastrophe". 
T410(J4.1.3 àJ5 ): Finducomportementdehasard"privilège". 
T 420 ( J4. 1.4 à J5 ) : Fin du comportement de courtage. 
T 440 ( J4. 1.6 à J 5 ) : Fin d'une réclamation de prêt éventuelle suivie d'un prêt. 
T 460 ( J4. 1.8 à J5 ) : Fin d'une vente éventuelle d'un tableau su1v1e d'un achat. 
T 480 ( J4. 1. 10 à J5 ) : Fin d'un achat éventuel d'actions suivie d'une vente d'actions. 
· T490 (J4.1. 11 àJ5 ) : Fin d'un achat de lingot d'or. 
T500 (J5 à J6 ) : Le MJ élimine éventuellement les personnes en faillite. 
T502 ( J6 à J6.0. 1 ) : Eventuellement, le joueur fait une offre de vente d'un bien ou 
privilège qu 'i I détient. 
T504 ( J6 à J6.0.2 ) : Eventuellement, le joueur fait une offre d'achat d'un bien ou 
privilège à un autre joueur. 




T515 (J6.0.3 àJ6.1 
T520 (J6.1 àJ6.2 
T525 (J6.2 àJ6 
T530 (J6 à J6.2 
T535 (J6.2 à J6.3 













) : Fin d'offre de vente. 
) : Fin d'offre d'achat. 
) : Fin d'offre d'échange. 
) : Eventuellement, 1 'autre joueur accepte ou refuse! 'offre. 
) : Un joueur fait à nouveau une offre. 
) : Le joueur ne fait pas d'offre de vente, d'achat ou d'échange. 
) : Plus aucun joueur ne fait d'offre. 
) : Fin des négociations. 
) : Un joueur retire un ou des titres d'une ou de plusieurs de ses 
) : Un joueur désire manipuler une de ses séries. 
) : Un joueur place un ou des titres de propriétés dans une série. 
) : Plus aucun joueur ne désire faire de manipulation. 
) : Plus aucun joueur ne désire faire de manipulation. 
) : Un joueur termine sa manipulation. 












) : Un joueur plac.e un ou des titres dans une série. 
) : Un joueur désfr-e man1puler une de ses sér1es. 
) : Aucun joueur ne manipule de séries. 
) : Le MJ constate qu'il ne reste qu'un joueur. 
) : 11 reste plus d'un joueur et le joueur suivant lance les dés. 
) : Le MJ ferme le jeu. 
On trouvera en fin de l'annexe le réseau de transition tel qu'il apparaît à la fin de 
cette étape. On remarquera que des jalons étoiles *1 et *2 ont été introduits, ceux-
ci correspondant respectivement au remboursement d'un prêt et à la vente d'un 
lingot d'or. Le développement de ces mini-scénarios se trouve ci-dessous et leurs 
réseaux de transition en fin de l'annexe. 
* 1 : ( Remboursement d'un grêt) 
J* 100 : Le joueur courant a demandé le remboursement de son prêt. 
J* 1 O 1 : Le MJ a remboursé le prêt. 
J* 1 02 : Le MJ a débouté la demande. 
J* 103 : Le joueur courant a éventuellement remboursé la demande. 
T* 11 O ( J* 100 à J* 1 O 1) : Si la case pour laquelle le prêt est réclamé est à 1 'état 
"autorisation de réclamer II pour ce joueur, le MJ rembourse le prêt et les 
intérêts. 
T* 120 ( J* 100 à J* 102) : Si la case pour laquelle le prêt est réclamé est à 1 'état 
"1nterd1ction de réclamer,, pour ce joueur, le MJ déboute sa demande. 
T* 130(J*101 à J* 103): Fin du remboursement. 
T* 140 (J* 102 à J* 103): F1n du déboutement de remboursement. 
*2 : < vente de lingot d'or). 
J*200: Un joueur a demandé la vente de son or. 
J*201 : Le joueur a lancé les dés. 
J*202 : Le MJ a payé le joueur selon les points obtenus au lancé de dés. 
T*210 ( J*200 à J*201) : Le joueur lance les dés. 
T*220 (J*201 àJ*202): Le MJ paie le joueur. 
5° SPECIFICATION DES ACTEURS : FORMALISATION EN TERME D'ATTRIBUTS, D'UNE PART, ET CYCLE DE 
VIE ET REGLES DE COUPLAGE I D' AUTRE PART. 
A. Liste des attributs d'instances des acteurs. 
JOUEUR : Num-Joueur: numéro du joueur { J 1 , J2, J3, J4, J5, J6 } . 11 s'agit en fait d'un 
identifiant de JOUEUR. 
Etat-Joueur: état dans lequel se trouve le joueur {" en attente"," courant", "en 
faillite". "en négociat1on 11 , "créé"," prêt à jouer", "offre de vente", "offre 
d'achat", "offre d'échange 11 , "plus d'offre 11 , "en manipulation 11 , "plus de 
manipulation,, } . 
Montant-Joueur: somme d'argent que détient le joueur. 
Nom-Joueur: nom du joueur. 
Num-carte-pro-Joueur: liste des numéros de cartes propriété que détient le 
joueur. 
Num-carte-bq-Joueur: liste des numéros de cartes de banque que détient le 
joueur. 
Num-série-joueur: liste des numéro de séries que détient le joueur. 
Poss-act-num: liste des actions que possède le joueur. 
Poss-tab-num: liste des tableaux que possède le joueur. 
Poss-prêt-num: liste des prêts que possède le joueur. 
Poss-lingot-num: liste des lingots que possède le joueur. 
Poss-PA-num: numéro de la PA qtJe possède le joueur. S'il n'en possède pas, la 
valeur de Poss-PA-nvm est ".O". 
Poss-/Jos-num: liste des cartes de. hasard que possède le joueur. 
Pos1Yion-Joveur: pos1t1on courante du joueur sur le plateau de jeu. Elle vaut "O" 
si le jeu est fermé. 
Réponse-Joueur : réponse du joueur {" ou1'', "non"} 
Réponse-Joueur-offre: réponse du joueur à 1 'offre d'un autre joueur 
GA: Montant-fRIK: somme d'argent que détient la banque FRIK. 
Etat-64: état du GA { "en négoclat1on", "aux enchères", "normal" , "en proposlt Ion" } . 
Joueur-œsigné: joueur désigné par le GA en ce moment. 
CASE : ld-CtJSB: identifiant du générique CASE. 
Svcc-case: Identifiant de la case succédant à cette case. 
Num-Joueur-case: liste des numéros de joueurs présents sur la case. 
Et8t-case: état de la case { "normal", "déclenché" } . 
CASE-PROPRIETE: ( spécialisation de CASE) 
Type-propriété: type de la propriété { "société"," industrie" ,"commerce", 
"Immeuble"," banque"}. 
Etat-propnëté: état de la propriété { "libre"," semi- libre"," occupée" }. 
N/Jre-carte-pro: nombre de cartes de t1tre de propriété que possède la case. 
Num-C8rte-pro: liste des numéro de ces cartes. 
CASE-BOURSE : ( spécialisation de CASE ). 
CASE-ART : ( spécialisation de CASE). 
CASE-PRET : ( spécialisation de CASE) 
L irr11Ye-prêt: somme maximale que le joueur peut prêter. 
6ère-prêt-num: liste des prêts que gère la case. 
CASE-COURTAGE: ( spécialisation de CASE) 
Montant-cour: somme contenue dans la case courtage. 
CASE-OR : ( spécialisation de CASE ) 
CASE-DEPART : ( spéclallsat1on de CASE ) 
CASE-HASARD : ( spécialisat1on de CASE ) 
CARTE : Id-carte: ldent1f1ant du générique CARTE. 
CARTE-PROPRIETE : ( spécialisation de CARTE) 
Pourcent-pro: pourcentage que représente le titre. 
Prix-pro: prix du titre. 
Court8[!3-pro: courtage à payer lors de 1 'achat du titre. 
Revenu-pro: revenu du titre. 
Nom-pro: nom de la propriété. 
Num-propnëté-pro: numéro de la case proriété à laquelle appartient la carte. 
Num-Joueur-pro: numéro du joueur à qui appartient le titre. Si la carte n'est pas 
vendue, la valeur de Num-Joueur-pro vaut" O". 
Etat-carte-pro: état de la carte propriété {"vendue"," invendue"}. 
CARTE-BANQUE: ( spécialisation de CARTE) 
Prix-/Jq: prix du titre de banque. 
Court8[!3-bq: courtage à payer lors de 1 'achat du titre. 
Revenu-/Jq: revenu du t1tre. 
Nom-bq: nom de la banque. 
Num-propnëté-/Jq: numéro de la case de propriété à laquelle appartient la carte. 
Num-Joueur-/Jq: numéro du joueur à qui appartient le titre. Si la carte n'est pas 
vendue, la valeur de Num-/oueur-;bq vaut" o ". 
Etat-carte-bq: état de la carte de banque { "vendue"," invendue" } . 
(',œff-carte-bq: coeff1c1ent de mult1p11cat1on du revenu. 
ACTION : ( spéc1al1sat1on de CARTE ) 
Prix-act: prix de l'action. 
Etat-act: état de l 'act1on {" vendue" , "1nvendue" } . 
Num-Joueur-act: numéro du joueur à qui appartient le titre. Si la carte n'est pas 
vendue, la valeur de Num-/oueur-act vaut "O" 
TABLEAU : ( spécial1sation de CARTE ) 
Acllat-tab: valeur d'achat du tableau. 
Revente-ta/J: valeur de revente du tableau. 
Auteur-tab: nom del 'auteur du tableau. 
T!tre-ta/J: titre du tableau. 
Etat-tab: état de la carte { " vendue" , " invendue" , " retirée du jeu" } . 
Num-/oueur-ta/J: numéro du joueur à qu1 appartient le tableau. Si la carte n'est 
pas vendue ou est retirée du jeu, la valeur de Num-/oueur-tab vaut" O". 
PA : ( spécialisation de CARTE ) 
Type-PA: type de la PA { "avec franchise", "sans franchise"}. 
Etat-PA: état de la PA { "vendue"," invendue" }. 
Prix-PA: prix de la PA. 
Franc/lise-PA: montant de la franchise. 
Num-/oueur-PA: numéro du joueur à qu1 appart1ent la PA. S1 la carte n'est pas 
vendue, la valeur de Num-/oueur-PA vaut" O". 
HASARD : ( spécialisation de CARTE ) 
Texte-/Jas: texte de la carte hasard. 
Type-/Jas: type de la carte { "catastrophe" , "privilège" } . 
Etat-/Jas: état de la carte hasard: {"payée"," non payée", "non d1stribuée" } dans le 
cas d'une carte" catastrophe" et { "profitée", "non profitée", "non distribuée" 
} dans le cas d'une carte" privilège". 
Montant-118s: montant réclamé dans le cas d'une catastrophe. 
Num-foueur-/Jas: numéro du joueur à qui appart1ent la carte. Si la carte n'est pas 
distribuée, la valeur de Num-,ioueur-/Jas vaut" O". 
PRET : Num-priJt: numéro identifiant du prêt. 
Montant-prtt: somme que le joueur a prêté. 
Etat-prêt: état du prêt{" autorisation de réclamer"," interdiction de réclamer" }. 
Cvfré-par-case-prêt-num: numéro de la case prêt où le prêt a été effectué. 
Num-Joueur-pré't: numéro du joueur qui a prêté.· 
li NGOT : Etat-ling;,t: état du lingot { "vendu", "invendu" } . 
Num-ling;,t: numéro ident1fiant du lingot d'or. 
Num-foll8ur-lin{Xlt: numéro du joueur à qui appartient le Hngot. S'il n'est pas 
vendu, la valeur de Num-/oueur-lingot vaut" O". 
SERIE : Num-serie: numéro identifiant de série. 
Nom-carte-pro-série: liste des numéros de cartes qu1 sont dans la sér1e. 
Coeff-série : coefficient par lequel il faut multiplier le revenu des titres 
appartenant à la série { 1 , 2, 4, 6 } . Le coefficient vaut 1 dans les cas où la série 
n'est pas valide. 
Etat-série: état de la série {"disponible", "en cours" ,"complétée"}. 
DE : Id-dé: identifiant du dé. 
Etat-dé: état du dé{ "en lancement"," 1 ", "2", "3", "4", "5", "6"}. 
JEU: Etat-;ev: état du jeu {"ouvert", "fermé"}. 
Nbre-avancé: nombre de case dont le joueur courant a déjà avancé. 
Somme-dé: nombre de case dont le jouaur courant doit avancer. 
Nbre-Joueur: nombre de joueur courant dans le jeu. 
FONDS-BOURSIER : Montant-fonds : montant contenu dans le fonds bours1er. 
NEGOCIATION: Etat-né[»ctation: état de la négociation {"pas commencée", "en cours", 
"terminée"}. 
ENCHERES : Etat-encllères: état des enchères{" autorisée", "en cours", "terminée"}. 
Invendus: liste des invendus 
B. Liste des attributs de classe ou de système des acteurs. 
JOUEUR: 
Vltesse[Joueur} =v, où v>O 
Nombre/Joueur] =6. 
Repr/Jovevr} ={ cercle dans lequel est inscrit le numéro du joueur}. 
f'ct/Joueur/ = "partie prenante au jeu". 
Compt(Joveur J = { 
( J 1 , participer-ouverture-jeu, J2) 
(J 1.1, recevoir-argent-début, J 1.2) 
( J2, participer-proposition-PA, J3) 
(J2.1, répondre-offre-PA, J2.2) 
(J2.2, payer-recevo1r-PA, J2.3) 
( J3, participer- lancement-dés, J4) 
(J3,devenir-joueur-couront,J3.1) 
(J3.1, lancer-dés, J4) 
(J4, part1ciper-avancement-case, J5) 
(J4, avancer-case-déclenchement-par-dessus, J4.1) 
(J4, ovoncer-1-cose, J4.0.1) 
(J4.0.1, avancer-1-case-à-nouveau, J4.0.1) 
(J4.0.1, déclencher-état-autorisation-réclamer ,J4.0.2) 
(J4.0.1, participer-passage-départ, J4.0.3) 
(J4.0.2, ovoncer-1-cose-à-nouveou, J4.0.1) 
(J4.0.3, avancer-1-case-à-nouveau, J4.0.1) 
(J4.1, faire-ce-que-peut-doit-faire-case, J5) 
(J4.1.1, payer-somme-catastrophe, J4.1.2) 
(J4.1.1, profiter-privilège, J4.1.3) 
(J4.1, empocher-argent-courtage, J4.1.4) 
(J4.1, réclamer-argent-prêt, J4.1.5) 
(J4.1.5, prêter-argent, J4.1.6) 
(J4.1, prêter-argent, J4.1.6) 
(J4.1, vendre-tableaux, J4.1.7) 
( J4.1. 7, acheter-tableau, J4. 1.8) 
(J4.1, acheter-tableau-sans-vendre, J4.1.8) 
(J4.1, vendre-actions, J4.1.9) 
(J4.1.9, acheter-actions, J4.1.10) 
( J4. 1 , acheter-actions-sons-vendre, J4. 1. 1 O) 
(J4.1, acheter-lingot, J4.1.11) 
(J4.1, poyer-revenu-tHre-semi-Hbre, J4.1.12) 
( J4. 1 , payer-revenu-titre-occupée, J4. 1. 13) 
( J4.1.14, ocheter-tHre-prop- libre-semi-libre, J4.1. 15) 
(J4.1.16, participer-vente-aux-enchères, J4.1.17) 
(J5, être-éliminé, J60 
(J6, participer-négociation, J7) 
(J6, faire-offre-vente-achat-échange, J6.1) 
(J6, foire-offre-vente, J6.0.1) 
GA: 
(J6, faire-offre-achat, J6.0.2) 
(J6, fo1re-offre-échonge, J6.0.3) 
(J6.1, refuser-accepter-offre, J6.2) 
( J6.2, foire-nouvelle-offre, J6) 
(J6.2, ne-p1us-faire-offre, J6.3) 
( J7, man1puler-sér1es, J8) 
( J7, retirer-titres-séries, J7. 1) 
(J7.1, dés1rer-monipuler-séries, J7) 
(J7.1, p1acer-titres-séries, J7.2) 
(J7.1, ne-plus-désirer-manipuler, J7.3) 
(J7.2, ne-plus-désirer-manipuler, J7.3) 
(J7, placer-titres-séries-sons-retirer, J7.2) 
(J7.2, désirer-monipu1er-séries, J7) 
(J8, port1ciper-tour-su1vont, J4) }. 
Compt*//oueur/ ={ (* 1, demander-remboursement-prêt, J* 100) 
(J*100,recevoir-orgent-intérêts,J*101) 
( *2, demander-vente-or, J*200) 
(J*200, Joncer-dés, J*201) 
(J*201, recevoir-argent-or, J*202) }. 
Vit8SS8/64} =O. 
Nombre/ 64/ = 1. 
Repr/64) ="11 sera représenté par le dialogue avec les joueurs". 
Fct/64) ="Gérer l'ensemble du jeu". 
Compt/ 64/ ={ 
(Jl, commencer-jeu,J2) 
(J 1, demander-nombre-joueurs, J 1.1) 
(J 1.1, distribuer-argent-joueurs, J 1.2) 
(J 1.2, ouvrir-jeu, J2) 
(J2, proposer-PA, J3) 
(J2, proposer-PA-joueur-courant, J2.1) 
(J2.3, proposer-PA-outres, J2) 
( J3, participer- lancé-dés, J4) 
(J3, désigner-joueur-courant, J3.1) 
( J4, participer-avancement, JS) 
(J4, part1ciper-comportement-par-dessus, J4.1) 
(J4.0.1, déposer-distribuer-argent-boursier, J4.0.3) 
(J4.1, participer-déclenchement-case, JS) 
(J4.1, rembourser-prêts-intérêts, J4.1.5) 
(J4.1, proposer-ochot-titre-importont, J4.1.14) 
(J4.1.14, proposer-titre-oux-enchéres, J4.1.16) 
(J4.1.16, gérer-vente-aux-enchères, J4.1.17) 
(J5, éliminer-personnes-foi11ite, J6) 
(J6, gérer-négociations, J7) 
(J8, constater-fin-du-jeu, J9) 
(J9, fermer-le-jeu,Jl0)} 
Compt*/ 64/ ={ 
(J* 100, rembourser-prêt-intérêts-à-joueur, J* 101) 
(J* 100, débouter-demande-remboursement, J* 102) 










Repr[case-proprfété} ="rectangle avec PROPRIETE 1nscr1t dedans". 
Fct/case-proprfété} = "Gérer l'ensemble des cartes de propriétés se rapportant à leur 
case". 
Compt/case-propriété} ={ 
(J4, part1c1per-avancement, JS) 
(J4.1, participer-déclenchement-case, J5) 
( J4. 1, déclencher-po1ement-sem1-11bre, J4. 1.12) 
(J4.1, déclencher-paiement-occupée, J4.1.13) 
(J4.1, déclencher-propos-achat-11bre, J4.1. 14) 
( J4.1.12 ,déclencher-propos-achat-semi-libre,J4.1.14) 
(J4.1. 14, déclencher-vente-aux-enchères, J4.1.16) }. 
CASE-BOURSE: 
Vitesse[ case-bourse} =O. 
Nombre/case-bourse} =3. 
Repr/case-bourse} ="rectangle avec BOURSE inscrit dedans". 
Fct{i,,YJse-/Jourse} ="proposer des actions aux joueurs et gérer les cartes d'actions". 
Compt[case-bourse} ={ 
( J4, partic1per-avancement, JS) 
(J4.1, participer-déclenchement-case, J5) 
(J4.1, déclencher-propos-vente-act1ons, J4.1.9) 
(J4.1.9, déclencher-propos-achat-actions, J4.1. 10) 




Repr/case-art} ="rectangle avec ART inscrit dedans". 
Fct[i,,YJse-art} ="gérer les cartes tableaux". 
Compt[case-art} ={ 
( J4, participer-avancement, JS) 
(J4.1, participer-déclenchement-case, JS) 
(J4.1, gérer-vente-par-joueur-tableaux, J4.1.7) 
(J4.1.7, gérer-achat-par-joueur-tableau, J4.1.8) 




Repr/case-prêt} ="rectangle avec PRET inscrit dedans". 
Fctfcase-prêt} ="recevoir et gérer les prêts des joueurs". 
Compt{case-prêt} ={ 
(J4, participer-avancement, JS) 
( J4, participer-comportement-par-dessus, J4.1) 
(J4.0.1, changer-ou-non-état-case-prêt, J4.0.2) 
(J4.1, participer-déclenchement-case, J5) 
(J4.1.S, recevoir-argent-en-prêt, J4.1.6) 
(J4.1, recevoir-argent-en-prêt, J4.1.6) }. 
CASE-COURTAGE: 
Vlte::>"se/iYJse-courtage} =O. 
Nombre/ case-courtage}= 1. 
Re.pr{i,,YJse-courtageJ ="rectangle avec COURTAGE inscr1t dedans". 
Fct[case-court8{JfJ} ="recueillir l'argent de courtage et le distribuer". 
Compt[case-courtoge/ ={ 
(J4, participer-avancement, J5) 
(J4.1, participer-déclenchement-case, J5) 
(J4.1, donner-argent-courtage, J4.1.4) }. 
CASE-OR: 
r,1esse[case-or} =O. 
Nom/Jre[case-or} = 1. 
Repr[case-or] ="rectangle avec OR inscrit dedans". 
Fct[case-or/ = "proposer aux joueurs d'acheter un lingot d'or et gérer l'ensemble des 
lingots d'or. 
Compt/case-or J ={ 
(J4, part1ciper-avancement, J5) 
( J4. 1 , participer-déclenchement-case, J5) 




Repr[case-départ/ ="rectangle avec DEPART inscrit dedans". 
Fctfcase-départ] = "départ du jeu et déclenche le comportement du GA en ce qui concerne 
l'alimentation du fonds boursier et la distribution des revenus des 
actions." 
Comptf case-départ]={ 
(J4, participer-avancement, J5) 
(J4, participer-comportement-par-dessus, J4.1) 
(J4.0.1,déclencher-dépôt-distribution-orgent-fonds-
boursier, J4.0.3) }. 
CASE-HASARD: 
Vitesse(case-llasard/ =O. 
Nom/Jre!case-llasard/ = 4. 
Repr[case-llasard/ ="rectangle avec HASARD inscrit dedans". 
Fct(case-llasard] ="gérer l'ensemble des cartes de hasard". 
Compt/case-llasard] ={ 
(J4, participer-avancement, J5) 
(J4.1, participer-déclenchement-case, J5) 
(J4.1, donner-corte-hosord, J4.1. 1) }. 
CARTE: 
Yitessefcarte} =O. 
Nom/Jre(carte/ = 84. 
Repr(carte} ="rectangle". 




Nomôre!carte-propr,ëté/ =29. . 
Repr{t,."'flrte-propriété/ ="rectanglè >Jvec CARTE-PRO inscrit dedans". 
Fct[carte-proprieté} ="représenter les titres de propriétés des joueurs". 
Compt[carte-propriéteJ =. 
CARTE-BANQUE: 
Vitesse(carte-ôanque} = O. 
Nom/Jre(carte-/Janque} =9. 
Repr(carte-ôanque} ="rectangle avec CARTE-BANQUE inscrit dedans". 





Repr(oction} ="rectangle avec ACTION inscr1t dedans". 





Repr(tab/eav} ="rectangle avec TABLEAU inscrit dedans". 
Fct(tableav} ="indiquer un placement d'argent dans un tableau". 
Compt(tabletill} =' 
PA: 
Jlitesse( PA} =O. 
Nombre/PA} =6. 
Repr/PA} ="rectangle avec PA inscrit dedans". 
Fel/PA} ="assurer le propriétaire contre certains coûts de catastrophe". 
Compt(PA/ =. 
HASARD: 
Jlitesse/ llasard} =o. 
Nombre/ hasard]= 15. 
Repr/llasard/ = "rectangle avec CARTE-HASARD inscrit dedans". 




Nombre/pré'/} =p, où p>=O. 
Repr(prêt} =. 




Nombre/ lingot}= 3. 
Repr/lingot} ="trapèze". 
Fct[lfngot} ="représenter un placement d'argent en or". 
Compt(lfnçvt] =. 
SERIE: 
/lit esse( sér le/= O. 
Nombre/série/=s, où s>=O. 
Repr/série}=. 
Fct/séne/="rassembler différents titres afin d'augmenter leurs revenus". 
Compt(série}=. 
DE: 
/litesse/ dé/ =O. 
Nombre/ dé} =2. 
Repr/dé/ ="carré avec un certain nombre de points ( 1 à 6)". 




Nombre/Jev/ = 1 . 
Repr[Jev] = "grand cercle-plateau de jeu". 




Nombre/ tonds-bovrsler J = 1 . 
Repr/fonds-bovrsier} ="rectangle avec un montant inscrit dedans". 
Fctf tonds-bovrsier} ="indique la somme d'argent 11ée aux actions". 
()Jmpt/fonds-bovrsier} =. 
NEGOCIATION: 
Vitesse/ négociation} =O. 
Nombre/négociation}= 1. 
Repr/négociation] =. 




Nombre[encMres} = 1. 
Reprf enc/Jères] =. 
f'ct[encMres} ="voir où en est la vente aux enchères". 
Compt/enc/JèresJ =. 
C. Cycle de vie des acteurs. 
On trouvera en fin de l'annexe les cycles de vie des différents acteurs. 
D. Règles de couplage. 
,Les seules règles de couplage relevées dans le système sont: 
fil Etat-jeu = "fermé"~ 
Etat-GA=" normal" ET Etat-propriété= "libre" ET Etat-carte-pro= "invendue" 
ET Etat-carte-bq ="invendue" ET Etat-act ="invendue" ET Etat-tab ="invendue" 
ET Etat-PA=" invendue" ET Etat-has ="non distribuée" ET Etat-lingot= 
"invendu" ET Etat-négociation= "terminée" ET Etat-enchéres = "terminée" 
Si Etat-propriété=" libre" alors 
Etat-carte-pro(: CARTE-PROPRIETE(: Num-propriété-pro =Id-case(: CASE-
PROPRIETE(: Etat-propriété= "libre"))))= "invendue" 
Si Etat-propriété= "occupée" alors 
Etat-carte-pro(: CARTE-PROPRIETE(: Num-propriété-pro = Id-case(: CASE-
PROPRIETE(: Etat-propriété= "occupée"))))= "vendue" 
Si Etat-carte-pro( :CARTE-PROPRIETE)= "invendue" alors 
Num-joueur-pro(:CARTE-PROPRIETE) = 0 
6° SPECIFICATION FORMELLE DES JALONS. 
A Abréviations utilisée: 
dép = sur la case-départ 
has = sur une case-hasard 
cou = sur la case-courtage 
pre = sur une case-prêt 
art = sur une case-art 
bou = sur une case-bourse 
or = sur la case-or 
prop = sur une case-propriété 
agd = argent que le joueur reçoit au début ( selon le nombre de joueurs) 
mj = montant contenu dans Montant-joueur[Ji] 
s = somme des points obtenus aux dés 
p = identifiant de la position du joueur avant qu'il n'avance d'une case 
mf = montant contenu dans Montant-fonds 
na= nombre de case dont le joueur a déjà avancé 
me= montant contenu dans Montant-cour[ Case-courtage] 
mp = montant contenu dans Montant-prêt[Prêt) 
cgpei = carte qui a le plus gros pourcentage parmi les cartes propriété d'une case invendues 
cpgr = carte de banque avec le plus gros revenu 
nbrej = nombre de joueurs 
nbref = nombre de joueurs en fa111ite 
Sj = série d'un joueur j 
Ji = joueur i 
Jj = joueurj 
JGA = joueur désigné par le GA 
B. Première partie: 
J 1 : Etat-jeu = "fermé" 
J1.1 : Nbre-joueur-jeu = x, où 2 i xi 6 
J 1. 2 : Montant-joueur = agd 
J2 : Etat-jeu = "ouvert" ET Montant-joueur = agd 
ET Etat-GA=" normal" 
J2. 1 : Joueur-désigné[ GA] = Ji ET Etat-GA = "en proposition" 
J2.2 : Réponse-joueur[Ji) = ("oui" OU "non") 
J2.3 : [ Réponse-joueur[Ji] = "oui" 
ET Montant-joueur[Ji] = mj - Prix-PA[PA tirée] 
ET Poss-PA-num = ld-carte[PA tirée] 
ET Montant-FRIK[GA] = Montant-FRIK[GA) + Pr1x-PA[PA tirée]] 
ou 
[ Réponse-joueur[Ji] = "non" 1 
J3 : Etat-GA=" normal" 
ET Etat-joueur[Ji] = "en attente" où 2 ! i ! nbrej 
J3.1 : Etat-joueur[Ji] = "courant" 
ET Etat-joueur[Jj) = "en attente" avec j ;z: i 
ET Joueur-désigné[ GA) = Ji 
J4 : Etat-dé= i, 1 ! i ! 6 
ET Somme-dé[Jeu) = s 
ET Nbre-avancé[Jeu] = 0 
J4.O.1 : Position-joueur[Ji) = Succ-case[p] 
ET Nbre-avancé[Jeu] =na+ 1 
J4.O.2 : [ Position-joueur[Ji] = pre 
ET Gère-prêt-num[ Case-prêt] Num-prêt[ Prêt: Num-j oueur-
prêt = Ji] ;z: 0 
ET Etat-prêt= "autorisation de réclamer"] 
ou 
[ Pos1t1on-Joueur[J1] = pre . 
ET Gère-prêt-num[Case-prêt) Num-prêt[Prêt: Num-joueur-prêt = Ji) 
= 0 ) 
J4,0.3 : [ Position-joueur[Ji) = dép 
ET Montant-fonds= mf + 100000 
ET Montant-joueur[J1] = mj + ( 0.05 * taille{Poss-act-num} * mf)) 
J4.1 : Nbre-avancé[Jeu) = Somme-dé[Jeu) 
ET Etat-case= "déclenchée" 
J4.1.1 : Pos1tion-joueur[J1) = has 
ET [ ( Type-has = "catastrophe" 
ET Etat-has = "non payée") 
ou 
(Type-has = "prMlège" 
ET Etat-has = "non prof1tée") ) 
ET Num-joueur-case = Num-joueur-case U {Num-joueur[Ji)} 
ET Position-joueur[Ji) = Id-case 
J4.1.2 : Type-has = "catastrophe" 
ET Etat-has[carte tirée] ="payée" 
J4. 1.3 : Type-has = "privilège" 
ET [ (Etat-has = "profitée") 
ou 
( Etat-has ="non profitée" 
ET Poss-has-num = Poss-has-num u {Id-carte} ) ) 
J4.1.4 : Position-joueur[Ji) = cour 
ET Montant-joueur[Ji) = mj + me 
ET Montant-cour= 0 
ET Num-joueur-case= Num-joueur-case U {Num-joueur[Ji)} 
ET Position-joueur[Ji) = Id-case 
J4.1.5 : Position-joueur[J1) = pre 
ET [ (Montant-joueur[Ji) = mj + (mp * 1.5) 
ET Gère-prêt-num = Gère-prêt-num \ {num-prêt} 
ET Montant-FRIK = Montant-FRIK - ( mp * 1.5)) 
ou 
( Montant-joueur[Ji) = mj) ] 
ET Num-joueur-case = Num-joueur-case U {Num-joueur[Ji)} 
ET Position-joueur[Ji] = Id-case 
J4.1.6 : Pos1t1on-joueur[J1) = pre 
ET [ ( Réponse-joueur[Ji] = "oui" 
ET Montant-prêt= x 
ET Etat-prêt = "interdiction de réclamer" 
ET Géré-par-case-prêt-num = Id-case 
ET Num-joueur-prêt = Num-joueur[Ji] 
ET Gère-prêt-num[Case-prêt) = Qum-prêt 
ET Montant-joueur[Ji] = mj - x · 
ET Montant-FRIK = Montant-FRIK + x ) 
ou 
( Réponse-joueur[Ji) ="non" 
ET Montant-prêt = 0 ) ) 
ET Num-joueur-case = Num-joueur-case U {Num-joueur[Ji)} 
ET Position-joueur[Ji) = Id-case 
J4.1.7 : Posit1on-joueur[Ji) = art 
ET [ ( Réponse-joueur[Ji) = "oui" 
ET Montant-joueur[Ji) = mj + {Revente-tab[tableaux choisis)} 
ET Num-joueur-tab[ tableaux choisis) = 0 
ET Etat-tab[ tableaux choisis] = "retirée du jeu" 
ET Poss-tab-num = Poss-tab- nurn \ { Id-carte[ tableaux choisis)} 
ET Montant-FRIK = Montant-FRIK - {Revente-tab 




( Réponse-Joueur[J1l = "non") ] 
ET Num-joueur-case = Num-joueur-case U {Num-joueur[Ji]} 
ET Position-joueur[Ji] = Id-case 
: Position-joueur[Ji] = art 
ET [ ( Réponse-joueur[Ji] = "oui" 
ET Montant-joueur[Ji] = mj - achat-tab[tableau 
ou 
choisi] 
ET Num-joueur-tab[ tableau choisi] = Num-joueur 
ET Etat-tab[ tableau choisi] = "vendu" 
ET Poss-tab-num = Poss-tab-num U {ld-carte[tableau choisi)} 
ET Montant-FRIK = Montant-FRIK + achat-tab[tableau choisi] ) 
(Réponse-joueur[JI] ="non")] 
ET Num-joueur-case = Num-joueur-case U {Num-joueur[Ji]} 
ET Positlon-joueur[Jl] = Id-case 
: Position-joueur[Ji] = bou 
ET [ ( Réponse-joueur[Jl] = "oui" 
ou 
ET Montant-joueur= mj + 50000 * ( Nbre d'actions 
revendues) 
ET Montant-FR I K = Montant-FR I K - 50000 * ( Nbre 
d'actions revendues) 
ET Num-joueur-act[actions revendues] = 0 
ET E tat-act[ act Ions revendues] = " invendues" 
ET Poss-act-num = Poss-act-num \ {Id-carte [actions 
revendues]} ) 
( Réponse-joueur[Jl] ="non")] 
ET Num-joueur-case = Num-joueur.,.case U {Num-joueur[Ji)} 
ET Posit1on-joueur[J1] = Id-case 
J4.1.10 : Position-joueur[Ji] = bou 
ET [ ( Réponse-joueur[Jl] = "oul" 
ou 
ET Montant-joueur = mj - 50000 * .( Nbre d'actions achetées) 
ET Montant-FRIK = Montant-FRIK + 50000 * (Nbre 
d'actions achetées) 
ET Num-joueur-act[actions achetées] = Num-joueur 
ET Etat-act[actions achetées]= "vendue" 
ET Poss-act-num = Poss-act-num U {Id-carte [actions 
achetées] } ) 
( Réponse-joueur[Ji] ="non")] 
ET Num-joueur-case = Num-joueur-case U {Num-joueur[Ji]} 
ET Position-joueur[Ji] = Id-case 
J4.1.11 : Position-joueur[Ji] = or 
ET [ ( Réponse-joueur[Ji] = "oui" 
ET Montant-Joueur = mj - 200000 
ET Montant-FRIK = Montant-FRIK + 200000 
ET Num-joueur- lingot = Num-joueur 
ET Etat - 1 ingot = " vendu " 
ET Poss-11ngot-num = Poss-11ngot-num U {num-11ngot} ) 
ou 
( Réponse-joueur[Ji] ="non")] 
ET Num-joueur-case = Num-joueur-case U {Num-joueur[Ji]} 
ET Position-joueur[Ji] = Id-case 
J4. 1. 12 : • Position-joueur[Ji] = prop 
ET Etat-propriété=" Sem1-11bre" 
ET Type-propriété= ("société" OU" industrie" OU 
"commerce" ou "immeuble") 
ET [ ( Montant-joueur[Ji] = mj - Revenu-pro[Carte-propriété vendues] 
ET Num-carte-pro[Case-propriété] Num-carte-pro-
joueur[Ji] = 0 ) 
ou 
( Montant-joueur[Ji] = mj 
ET Num-carte-pro[ Case-propr1été] Num-carte-pro-
joueur[ Ji] = 0 ) ] 
ET Num-joueur-case = Num-joueur-case U {Num-joueur[J1]} 
ET Position-joueur[Ji] = Id-case 
OU• Positlon-joueur[Ji] = prop 
ET Etat-propriété=" Semi-libre" 
ET Type-propr1été ="banque" 
ET [ ( Montant-joueur[Ji) = mj - Revenu-bq[ Carte-propriété 
vendues) 
ou 
ET Num-carte- pro[Case-propriété) Num-carte-bq-
joueur[J1] = 0 ) 
( Montant-joueur[J1] = mj 
ET Num-carte-pro[ Case-propriété) Num-carte-bq-
joueur[ J1) = 0 ) ) 
ET Num-joueur-case = Num-joueur-case U {Num-joueur[Ji)} 
ET Pos1tion-joueur[Ji) = Id-case 
J4. 1. 13: • Position-joueur[Ji] = prop 
ET Etat-propriété = "occupée" 
ET Type-propriété= ("société" OU "industrie" OU 
"commerce" OU "immeuble") 
ET [ ( Montant-joueur[Ji] = mj - Revenu-pro[Carte-propriété 
vendues] * coeff-sér1e 
ET Num-carte-pro[ Case-propriété) Num-carte- pro-
j oueur[ J1] = 0 ) 
ou 
( Montant-joueur[J1) = mj - Revenu-pro[Carte-propr1été 
vendues) 
ou 
ET Num-carte-pro[ Case-propr1été) Num-carte-pro-
joueur[ Ji) = 0 ) 
( Montant-joueur[Ji] = mj 
ET Num- carte-pro[Case-propriété] Num-carte-
pro-joueur[Ji] = 0 ) ) 
ET Num-joueur-case = Num-joueur-case U {Num-joueur[J1)} 
ET Position-joueur[Ji] = Id-case 
OU • Posit1on-joueur[J1] = prop 
ET Etat-propriété = "occupée" 
ET Type-propriété= "banque" 
ET [ ( Montant-joueur[Ji] = mj - Revenu-bq[Carte-propriété 
vendues] * coeff-carte-bq 
ou 
ET Num-carte-pro[Case-propriété) Num-carte-bq-
joueur[J1] = 0 ) 
( Montant-joueur[Jl) = mj 
ET Num-carte-pro[Case-propriété) Num-carte-bq-
joueur[Jl) = 0 ) ) 
ET Num-joueur-case = Num-joueur-case U {Num-joueur[Ji)} 
ET Position-joueur[Ji) = Id-case 
J4.1.14: Position-joueur[Ji) = prop 
ET Etat-propriété=( "sem1-11bre" OU" libre" ) 
ET Etat-GA= "en proposition" 
ET [.( Etat-carte-pro[cgpei) ="invendue" ) 
ou 
( Etat-carte- bq[ cpgr] = " invendue" ) ] 
J4. 1.15: • Position-joueur[Ji] = prop 
ET Etat-propriété =("sem1-l1bre" OU "libre") 
ET Type-propriété = ( "société" OU " industrie" OU 
"commerce" OU "immeuble") 
ET [ ( Réponse-joueur[Ji) = "oui" 
ET Montant-joueur[J1) = mj - Pr1x-pro[cgpe1] 
ET Etat-carte-pro[cgpei] = "vendue" 
ET Num-carte-pro-joueur = Num-carte-pro-joueur U 
{ Id-carte[ cgpei]} 
ET Num-joueur-pro[Carte-propr1été] = Num-joueur[Ji] ) 
ou 
( Réponse-joueur[ J 1] = " non" ) ] 
OU• Position-joueur[Ji] = prop 
ET Etat-propriété =("semi-libre" OU "libre") 
ET Type-propriété ="banque" 
ET [ ( Réponse-joueur[J1] = "oui" 
ET Montant-joueur[Ji] = mj - Prix-bq[cpgr] 
ET Etat-carte-bq[ cpgr] = "vendue" 
ET Num-carte-bq-joueur = Num-carte-bq-joueur U 
{ 1 d-carte[ cpgr]} 
ET Num-joueur-pro[Carte-propriété] = Num-joueur[Ji] ) 
ou 
( Réponse-joueur[Ji] ="non" ) ] 
J4.1.16: Position-joueur[Ji] = prop 
ET Etat-propriété=( "semi-libre" OU" libre" ) 
ET Etat-GA= "aux enchères" 
ET [ ( Etat-carte-pro[ cgpei] = " invendue" ) 
ou 
( Etat-carte-bq[cpgr] ="invendue")] 
ET Etat-enchères= "autorisées" 
J4.1. 17: •Etat-propriété=(" semi-libre" OU "libre" ) 
ET Etat-GA= "aux enchères" 
ET [ ( Réponse-joueur[JGA] = "oui" 
ET Montant-joueur[JGA] = mj - Prix-pro[cgpe1] 
ET Etat-carte-pro[cgpei] = "vendue" 
ET Num-carte-pro-joueur = Num-carte-pro-joueur U 
{ ld-carte[cgpei]} 
ET Num-joueur-pro[Carte-propriété] = Num-
j oueur[ JGA] 
ET Etat-enchères= "en cours") 
ou 
( Réponse-joueur[ JGA] = "non" 
ET Etat-carte-pro[cgpei] = "invendue" 
ET lnvendus[Enchères] = lnvendus[Enchères] U {ld-carte[cgpe1] 
ET Etat-enchères= "terminée")] 
OU• Etat-propriété=( "sem1-11bre" OU" libre" ) 
ET Etat-GA=" aux enchères" 
ET [ ( Réponse-joueur[JGA] = "oui" 
ou 
ET Montant-joueur[JGA] = mj - Prix-bq[cpgr] 
ET E tat-carte-bq[ cpgr] = "vendue" 
ET Num-carte-bq-joueur = Num-carte-bq-joueur U 
{ Id-carte[ cpgr]} 
ET Num-joueur-pro[Carte-propriété] = Num-
joueur[JGA] ET Etat-enchères= "en cours") 
( Réponse-joueur[ JGA] = "non" 
ET Etat-carte-bq[cpgr] ="invendue" 
ET Invendus[ Enchères] = 1 nvendus[ Enchères] U { ld-carte[cpgr] 
















: Etat-GA= "normal" 
ET Etat-Joueur = (" en attentf' ou "en fa1111te") 
ET Etat-case= "normal" 
: Nbre-joueur[Jeu] = Nbrej - nbref 
: Réponse-joueur[Ji] = "oui" 
ET Etat-joueur[J1] = "offre de vente" 
ET Etat-négociation= "en cours" 
: Réponse-joueur[Ji] = "ou1" 
ET Etat-joueur[Ji] = "offre d'achat" 
ET Etat-négoc1at1on ="encours" 
: Réponse-joueur[ Ji] = "oui " 
ET Etat-joueur[ Ji] = "offre d'échange" 
ET Etat-négociation= "en cours" 
ET Joueur-concerné = Jj avec j.t1 
: ( Etat-négociation= "en cours" 
ET Etat-GA ="en négociation" ) 
: Réponse-joueur-offre[Jj) = ("oui" OU "non") 
ou 
Réponse-joueur[Ji) = "non" 
: Etat-négociation= "terminée" 
ET Etat-GA= "en négociation" 
ET Etat-joueur[J1] ="plus d'offre", 2 _ç i i nbrej 
: Etat-GA= "normal" 
: ( Etat-série[Sj] ="encours" 
ou 
ET Etat-série[Si] = ("disponible" OU "complétée"), avec i;,!j 
ET Etat-joueur[Ji] = "en manipulation" 
ET Réponse-joueur = "oui" ) 
( Etat-joueur[Ji] = "en manipulation" 
ET Réponse-joueur = "non" ) 
: ( Etat-série[Sj] ="encours" 
ou 
ET Etat-série[Sl] = ( "disponible" OU "complétée"), avec i.tj 
ET Etat-joueur[Ji] = "en manipulation" 
ET Réponse-joueur= "oui" ) 
( Etat-joueur[J1] = "en manipulation" 
ET Réronse-j oueur = "non" ) 
: ( Etat-série Sj] = "complétée" 
ET Etat-joueur[Ji] = "plus de manipulation" 2 ~ i ~ nbrej 
: Etat-joueur = "en attente" 
ET Etat-série= "complétée" 
: Nbre-joueur[Jeu] = ( "O" OU" 1 ") 
: Etat-jeu= "fermé" 
B. Seconde partie: spécification formelle controlée et complètée: 
Le jalon J 1.2 correspond plutôt à un nouvel état de joueur, à savoir que le joueur est" prêt à 
jouer". Cela nécessite à nouveau la création d'un autre état: celui de" créé" pour pouvoir 
définir de manière formelle 1 'état des joueurs lorsqu'ils viennent d'être créés ( cfr J 1. 1 ). 
J 1.2: Etat-joueur[Ji] = "prêt à jouer" où 2 ~ i ~ nbrej 
Jl.1: Nbre-joueur-jeu = x, où 2 _ç x _ç 6 
ET Etat-joueur[J1] = "créé" avec 2 ~ i ~ nbrej 
On trouvera en fin de l'annexe le nouveau cycle de vie du JOUEUR 
L'état "vendue" de Etat-PA n'a pas été coché. 11 s'agit en fait d'un oubli dans le jalon J2.3. 
L'état est donc ajouté dans le jalon. 
J2.3: [Réponse-joueur[Ji) = "oui" 
ET Montant-joueur[Ji] = mj - Prix-PA[PA tirée] 
ET Poss-PA-num = ld-carte[PA tirée) 
ET Montant-FRIK[GA) = Montant-FRIK[GA) + Prix-PA[PA 
t1rée] 
ET Etat-PA[PA-tirée] ="'vendue"] 
ou 
[ Réponse-joueur[Ji) = "non"] 
Les états" invendue" de Etat-tab, "invendue" de Etat-PA," non distribuée" de Etat-has, 
"invendu" de Etat-11ngot n'ont pas été cochés. Cela fait apparaître le problème de 
1 'initialisation. 
Jl : Etat-jeu= "fermé" 
ET Etat-GA = "normal" 
ET Etat-propr1été = "11bre" 
ET Etat-carte-pro=" invendue" 
ET Etat-carte-bq = "Invendue" 
ET Etat-act = "invendue" 
ET Etat-tab = "1nvendue" 
ET Etat-PA= "invendue" 
ET Etat-has ="non distribuée" 
ET Etat-lingot= "invendu" 
ET Etat-négociation= "terminée" 
ET Etat-enchéres = "terminée" 
7° DESCRIPTION DU PLAN DE SYSTEME ET DU DIAGRAMME DE TRANSITION DE CHAQUE ACTEUR. 
Les plans de système et les diagrammes de transition des acteurs se trouvent en f1n d'annexe. 
Les relevés des accumulations, des acteurs externes et des processus pour chaque acteur sont 
cl-dessous. 
1. Le meneur de Jeu : 






Les acteurs externes qui interagissent avec le système sont: 
E3 : Joueur 
E4 : Case-Propriété 
E5 : Case-Bourse 
E6 : Case-Art 
E7 : Case-Prêt 
E8 : Case-Hasard 
E9 : Case-Courtage 
E 1 O : Case-Or 
E 1 1 : Case-Départ 
Les 15 processus apparaîssant dans les diagrammes sont : 
P 1 : Le MJ demande le nombre de joueurs, distribue l'argent et ouvre le jeu 
(TlO, T20, T30) 
P2 : LeMJ propose aux joueurs d'acheter unePA(T40, T60, T70, T80) 
P3 : Le MJ désigne le joueur courant et celui-ci lance les dés ( T90, T 100) 
P4 : Le joueur avance du nombre de cases voulu (T 110, T 115, T 120, T 130, 
T140, T150,T155, T160,T170) 
P5 : Si case hasard, gérer d'après le type de la carte ( T 180, T 190, T200, 
T400, T410) 
P6 : Si case courtage, donner au joueur la somme contenue dans la case ( T21 O, 
T420) 
P7 : Si case prêt, gérer réclamation argent et prêt du joueur 0220, T230, 
T240, T440) 
P8 : Si case art, gérer vente et achat de tableaux 0250, T260, T270, T 460) 
P9 : 51 case bourse, gérer vente et achat actions (T280, T290, T300, T 480) 
P 10 : Si case or, gérer achat d'un lingot d'or (T310, T 490) 
P 11 : S1 case propriété, gérer paiement revenu, achat de t1tre par joueur, vente 
detitreauxenchères(T320, T330, T335, T340, T350, T360, T365, 
T370, T375,T380, T390,T395) 
P 12: Elimination des joueurs en faillite 0500) 
P 13 : Gérer proposition de négociation des joueurs ( T502, T504, T506, T51 O, 
T512,T515, T525,T530, T535, T540) 
P 14: Gérer manipulation des séries (T550, T555, T560, T565, T570, T580, 
T590, T593, T595) 
P 15: Voir si fin du jeu par le nombre de joueurs restant (T600, T605, T610) 
2. La caméra : 
L'accumulation relevée pour le système de la caméra est: 
A 1 : Données relatives au déplacement et à 1 'affichage 
Les acteurs externes qui interagissent avec le système sont: 
El : MJ 
E3 : Joueur 
E4 : Case-Propriété 
E5 : Case-Bourse 
E6 : Case-Art 
E7 : Case-Prêt 
E8 : Case-Hasard 
E9 : Case-Courtage 
E 1 O : Case-Or 
E 11 : Case- Départ 
Les 19 processus apparaîssant dans les diagrammes sont : 
P 1 : Afficher demande du nombre de joueurs ( T 1 0) 
P2 : Afficher proposition d'achat PA (T 40) 
P3 : Afficher résultat des dés (T 100, T605) 
P4 : Déplacer le joueur d'une case 
P5 : Afficher dépôt 100000$ dans le fonds boursier et bénéfice des actions 
(T 130) 
P 6 : Afficher case hasard et carte hasard O 180) 
P7 : Afficher case courtage et montant contenu ( T21 O) 
P8 : Afficher case prêt et proposition de prêt 0220, T230, T240) 
P9 : Afficher case art, proposition vente et achat de tableaux (T250, T260, 
T270) 
P 1 O : Afficher case bourse, proposition vente et achat d'actions ( T280, T290, 
T300) 
P 11 : Afficher case 11ngot et proposition achat de lingot (T31 O) 
P 12 : Afficher case propriété, paiement revenu, vente de titre ( T320, T330, 
T340, T350, T370, T380) 
P 13: Afficher élimination du joueur (T500) 
P 14: Afficher proposition de négociation 0502, T504, T506, T525) 
P 15 : Afficher manipulation de séries ( T550, T555, T560, T565, T570, 
T580, T590,T593, T595) 
P 16 : Placer les joueurs sur la case départ ( T30) 
P 17: Afficher tableau de bord du joueur 090) 
P 1 8 : Afficher fermeture du jeu ( T 6 1 0) 
P 19 : Afficher début du jeu O 1 o) 
3. Le joueur : 
Aucune accumulat1on n'est relevée pour.le système du joueur. 
Les acteurs externes qui interagissent avec le système sont : 
El : MJ 
E2 : Caméra 
E4 : Case-Propriété 
ES : Case-Bourse 
E6 : Case-Art 
E7 : Case-Prêt 
E8 : Case-Hasard 
E9 : Case-Courtage 
E 1 O: Case-Or 
E 11 : Case-Départ 
Les 20 processus apparaîssant dans les diagrammes sont: 
P 1 : Recevoir l'argent pour jouer ( T20) 
P2 : Le joueur achète éventuellement une PA (T50, T60) 
P3 : Devenir le joueur courant et lancer les dés ( T90, T 100) 
P4 : Avancer d'une case (T 110, T 140, T 150) 
P5 : Déclencher autorisation de réclamer ( T 120) 
P6 : Participer au passage par dessus case départ ( T 130) 
P7 : Payer la somme de la carte hasard ( T 190) 
P8 : Profiter du privilège de la carte hasard ( T200) 
P9 : Empocher la somme contenue dans la case courtage (T21 O) 
P 10: Prêter de l'argent au GA (T230, T240) 
P 11 : Vendre et acheter des tableaux ( T250, T260, T270) 
P 12 : Vendre et acheter des actions ( T280, T290, T300) 
P 13: Acheter un lingot d'or (T310) 
P 14: Payer le revenu d'une propriété (T320, T330) 
P 15 : Acheter un titre de propriété ( T360, T365) 
P 16: Participer à la vente aux enchères (T375, T380, T390) 
P 17: Etre éliminé (T500) 
P 18: Faire une offre de vente, d'achat ou d'échange (T502, T504, T506, T510, 
T512,T515,T525, T530,T535) 
P 19 : Refuser ou accepter l'offre ( T520) 
P20: Manipuler une de ses séries (1555, T560, T565, T570, T580, T590, 
T593, T595) 
4. La case propriété: 
Les accumulations relevées pour la case propriété sont: 
A 1 : Carte-Propriété 
A2 : Carte-Banque 




Les 5 processus apparaisfant dans les diagrammes sont : 
P 1 : Déclencher le paiement si la propriété est semi- libre ( T320) 
P2 : Déclencher le paiement si la propriété est occupée (1330) 
P3: Déclencher proposition d'achat du titre si la propriété est libre (T340, 
T360, T365) 
P4: Déclencher proposition d'achat du titre si la propriété est semi-libre 
(T350, T360, T365) 
P5: Déclencher la vente aux enchères si le titre n'est pas vendu (T370) 
5. La case bourse: 
L ·accumulat1on relevée pour le système de la case bourse est: 
A 1 : Actions 




Les 2 processus apparaîssant dans les diagrammes sont : 
P 1 : Déclencher la vente d'actions (T280) 
P2: Déclencher achat d'actions (T290, T300) 
6. La case art : 
L'accumulation relevée pour le système de la case art est: 
A 1 : Tableaux 




Les 2 processus apparaîssant dans les diagrammes sont : 
P 1 : Déclencher la vente de tableaux ( T 250) 
P2: Déclencher achat de tableaux (T260, T270) 
7. La case hasard : 
L'accumulation relevée pour le système de la case hasard est: 
A 1 : Hasard 




Les 3 processus apparaîssant dans les diagrammes sont: 
P 1 : Donner carte de hasard ( T 180) 
P2: Déclencher paiement de la carte "catastrophe" (T 190) 
P3 : Déclencher profiter de la carte" privilège" ( T200) 
8. La case prêt : 
L'accumulation relevée pour le système de la case prêt est 
Al: Prêt 
Les acteurs externes qu11nterag1ssent avec le système sont: 
El : MJ 
E2: Caméra 
E3: Joueur 
Les 2 processus apparaîssant dans les diagrammes sont : 
P 1 : Déclencher changement ou non état du prêt ( T 120) 
P2: Déclencher réception d'un prêt (T230) 
9. La case or : 
L'accumulation relevée pour le système de la case or est: 
A 1 : Lingot 




Le processus apparaîssant dans les diagrammes est: 
P 1 : Lancer la proposition d'achat d'un lingot ( T31 O) 
1 O. La case courtage : 
11 n'y a pas d'accumulation pour le système de la case courtage. 




Le processus apparaîssant dans les diagrammes est: 
Pl: Faire empocher lasommedecourtage(T210) 
11 . La case départ : 
L'accumulation relevée pour le système de la case départ est: 
A 1 : Fonds-Boursier 




Le processus apparaîssant dans les diagrammes est : 
P 1 : Déclencher dépôt et distribution de l'argent du fonds boursier ( T 130) 
8° SPECIFICATION PAR PREDICATS, 
1. Dictionnaire des prédicats utilisés. 
Acheté-Act (Joueur-x. Nbre): le joueur Joueur-x a acheté un nombre Nbre d'actions. 
Acheté-Tab (Joueur-x, Oui/Non): le joueur Joueur-x a/n'a pas acheté de tableau. 
Avancé-Nbre-Voulu (Oui/Non): indique si le joueur courant a/n'a pas avancé du nombre 
de cases voulu. 
Déclenchement-Départ ( Oui/Non) : indique si le déclenchement par-dessus la case départ 
est/n'est pas effectué. 
Déclenchement-Prêt ( Oui/Non) : indique si le déclenchement par-dessus la case prêt 
est/n'est pas effectué. 
Déposé (GA, Somme): le GA a déposé la somme d'argent Somme dans le fonds boursier. 
Etat-Case ( Id-case, Etat-x): la case identifiée par Id-case est à l'état Etat-x. 
Etat-Dé ( i. j) : l'état du Dé- 1 = i et l'état du Dé- 2 = j , 1 i i ,j i 6. 
Etat-Enchères ( Etat-x): les enchères sont dans l'état Etat-x. 
Etat-GA ( Etat-x): le GA est dans l'état Etat-x. 
Etat-has ( Carte-has-y, Etat-has): la carte de hasard Carte-has-y est dans l'état Etat-
has. 
Etat-Jeu ( Etat-x): le jeu est dans l'état Etat-x. 
Etat-Joueur ( Joueur-x, Etat-y): le joueur Joueur-x est dans l'état Etat-y. 
Etat-lingot (lingot-x, Etat-y): le lingot lingot-x est dans l'état Etat-y 
Etat-Négociation ( Etat-x) : la négociation est dans l'état Etat-x. 
Etat-Prêt ( Prêt-x, Id-case, Joueur-y, Etat-z) : le prêt Prêt-x effectué par le joueur 
Joueur-y sur la case de prêt Id-case est dans l'état Etat-z. 
Etat-Propriété ( Id-case, Etat-y): 1 'état de la case propriété Id-case est dans 1 'état Etat-
y. 
Etat-Tab (Tab-a, Etat-y): le tableau Tab-a est dans 1 'état Etat-y. 
Etat-Titre (Titre-y, Etat-z) : le titre Titre-y est dans l'état Etat-z. 
Joueur-A-Avancé (Oui/Non): indique si le joueur a/n'a pas avancé. 
Joueur-Désigné-GA (Joueur-x): le joueur Joueur-x est désigné par le GA. 
Joueur-Eliminés ( Oui/Non) : les joueurs en faillite ont/n'ont pas été éliminés. 
Nbre-Avancé ( 1) : le nombre de case dont le joueur courant a déjà avancé est 1. 
Nbre-Jeu ( Nbre) : il y a un nombre Nbre de joueurs dans le jeu. 
Num-Joueur-Has ( Carte-has-y, Joueur-x) : la carte de hasard Carte-has-y est possédée 
par le Joueur-x. 
Offre-Effectuée (Oui/Non) : l'offre du joueur est/n'est pas effectuée. 
Position ( Joueur-x, Type-case, Id-case) : le joueur Joueur-x est sur une case de type 
Type-case dont 1 'ldentiflant est Id-case. 
Possède-Act-N ( Joueur-x, Nbre): le joueur Joueur-x possède un nombre Nbre d'actions. 
Possède-Has ( Joueur-x, Carte-has-y): le joueur Joueur-x possède la carte de hasard 
carte-has-y. 
Possède-Lingot (Joueur-x, Lingot-y): le joueur Joueur-x possède le lingot d'or Lingot-
y. 
Possède-PA ( Joueur-x, Id-carte-PA): le joueur Joueur-x possède la PA Identifiée par 
Id-carte-PA. 
Possède-Prêt (Joueur-X, Prêt-y, Id-case, Montant, Etat-z): le joueur Joueur-x possède 
un prêt Prêt-y sur la case de prêt Id-case, pour une somme Montant et qui est à 
l 'état Etat-z. 
Possède-Prêt-N (Joueur-x, Id-case, Nbre-prêt): le joueur Joueur-x possède un 
nombre Nbre-prêt de prêts sur la case de prêt Id-case. 
Possède-Tab (Joueur-x, Tab-y): le joueur Joueur-x possède le tableau Tab-y. 
Possède-Tab-N (Joueur-x, Nbre): le joueur Joueur-x possède un nombre Nbre de 
tableaux. 
Possède-Titre (Joueur-x, Titre-y): le joueur Joueur-x possède le titre Titre-y. 
Possède-Titre-N ( Joueur-x, Nbre, Id-case) : le joueur Joueur-x possède un nombre 
Nbre de titres de la case Id-case. 
Provoqué-début ( Oui/Non) : l'usager du jeu a/n'a pas provoqué le début du jeu. 
Reçu (Joueur-X, Somme): le joueur Joueur-x a reçu la somme d'argent Somme 
provenant du fonds boursier. 
Reçu-Courtage ( Joueur-x, Argent): le joueur Joueur-x a reçu la somme d'argent Argent 
de la case courtage. 
Réponse-Joueur ( Joueur-x, Oui/Non) : l'usager du joueur Joueur-x a répondu Oui/Non à 
la proposition du 0A. 
Réponse-Joueur-Offre ( Joueur-x, Oui/Non) : 1 'offre du joueur a été acceptée/refusée 
par le joueur Joueur-x (si Joueur-x = 0, alors refusée par tous les joueurs). 
Revenu-Payé (Oui/Non): le joueur courant a/n'a pas payé le revenu. 
Somme-Dés (k): la somme des dés ( =i+j) vaut k. 
Type-Has ( Carte-has-y, Type-carte): la carte de hasard Carte-has-y est de type Type-
carte). 
Vendu-Act ( Joueur-x, Oui/Non) : le joueur Joueur-x ::-,/n'a pas vendu d'actions. 
Vendu- Tab ( Joueur-x, Oui/Non): le joueur Joueur-x a/n'a pas vendu de tableaux. 
2. Spécification par prédicats des états communs aux acteurs. 
Le joueur courant a lancé les dés : 
Joueur-Désigné-GA (joueur-x) 
ET Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET Etat-Dés ( i, j) 
ET Somme-Dés ( k) 
ET Nbre-Avancé ( 0) 
Joueur sur case- prêt norme le : 
Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET Position (joueur-x, case-prêt, p) 
ET Etat-Case ( p, normale) 
Joueur sur case-départ normale: 
Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET Position (joueur-x, case-départ, p) 
ET Etat-case ( p, normale) 
Joueur a avancé d'une case: 
Nbre-Avancé ( na+ 1 ) 
ET Joueur-A-Avancé (oui) 
Le prêt a changé d'état s'il existe: 
Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET { [ Possède-Prêt-N (joueur-x, 1d-case, 1) 
ET Etat-Prêt (prêt-y, id-case, joueur-x, autorisation de réclamer) ] 
ou 
[ Possède-Prêt-N (joueur-x, id-case, 0)] } 
Le joueur a reçu argent s'il possède actions: 
Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET Déposé ( GA, 100000) 
ET { [ Reçu (joueur-x, 0.05*nbre-act*mf) 
ET Possède-Act-N (joueur-x, nbre-act) avec 1.mbre-acti16] 
ou 
[ Possède-Act-N (joueur-x, 0)) } 
Pas avancé du nbre de cases voulu : 
Avancé-Nbre-Voulu (non) 
Joueur a avancé du nbre de cases voulu : 
Avancé-Nbre-Voulu (oui) 
ET Etat-case ( p, déclenchée) 
Joueur sur case-hasard déclenchée: 
Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET Position (joueur-X, case-hasard, p) 
ET Etat-Case (p, déclenchée) 
Le joueur a reçu carte-hasard: 
Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET Possède-Has (joueur-x, carte-has-y) 
Type de la carte-has = "catastrophe" : 
Type-Has ( carte-has-y, catastrophe) 
ET Etat-Has (carte-has-y, non payée) 
Type de la carte-has = "privilège" : 
Type-Has (carte-has-y, privilège) 
ET Etat-Has (carte-has-y, non profitée) 
Joueur en faillite et état-has = "non payée" : 
Etat-Joueur (joueur-x, en fa1111te) 
ET Joueur-Désigné-GA ( j oueur-x) 
Etat-joueur= "courant" et état-has ="payée": 
Etat-Joueur (joueur-X, courant) 
ET Etat-Has (carte-has-y, payée) 
ET Num-Joueur-Has (carte-has-y, 0) 
Etat-has = "profitée" : 
Etat-Has (carte-has-y, profitée) 
ET Num-Joueur-Has ( carte-has-y, 0) 
Joueur sur case-courtage déclenchée: 
Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET Position (joueur-x, case-courtage, p) 
ET Etat-Case ( p, déclenchée) 
Le joueur a empoché la somme courtage: 
Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET Reçu-Courtage (joueur-x, argent,,.courtage) 
Joueur sur case-prêt déclenchée: 
Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET Position (joueur-x, case-prêt, p) 
ET Etat-Case (p,déclenchée) 
Le joueur a évt prêté de 1 'argent au GA sur cette case: 
Etat-Joueur ( joueur-x, courant) 
ET Etat-GA (normal) 
ET { [ Possède-Prêt (joueur-x, prêt-y, id-case, montant, interdiction de 
réclamer) 
ET Possède-Prêt-N (joueur-x, id-case, 1)] 
ou 
[ Possède-Prêt-N (joueur-x, id-case, 0)] } 
Le joueur possède des tableaux: 
Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET Possède-Tab-N (joueur-x, nbre) avec 1.mbres5 
Joueur sur case-art déclenchée: 
Etat-Joueur ( j oueur-x, courant) 
ET Position (joueur-X, case-art, p) 
ET Etat-Case ( p, déclenchée) 
Le joueur a évt vendu des tableaux: 
Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET Etat-GA ( normal) 
ET { [ Vendu-Tab (joueur-x, oui) 
ET Possède-Tab-N (joueur-x, nl) avec 0snlsnbre] 
ou 
[ Vendu-Tab (joueur-x, non)) } 
Le joueur a évt acheté un tableau : 
Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET Etat-GA (normal) 
ET { [ Possède-Tab (joueur-x, tab-a) 
ET Etat-Tab (tab-a, vendu) 
ET Acheté-Tab (joueur-x, oui)) 
ou 
[ Acheté-Tab (joueur-x, non)) } 
Joueur sur case-or déclenchée: 
Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET Position (joueur-x, case-or, p) 
ET Etat-Case ( p, déclenchée) 
Le joueur a évt acheté un lingot d'or: 
Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET Etat-GA ( normal) 
ET { [ Possède-Lingot (joueur-x, lingot-a) 
ET Etat-L1ngot ( 11ngot-a, vendu)] 
ou 
[ Etat-L1ngot (11ngot-a, invendu)] } 
Joueur sur case-bourse déclenchée: 
Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET Position (joueur-x, case-bourse, p) 
ET Etat-Case (p, déclenchée) 
Le joueur possède actions: 
Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET Possède-Act-N (joueur-x, nbre) avec 1 snbres 16 
Joueur a évt vendu des actions: 
Etat-Joueur ( joueur-x, courant) 
ET Etat-GA ( normal) 
ET { [ Vendu-Act (joueur-x,oui) 
ET Possède-Act-N (joueur-x, n 1) avec 0sn 1 snbre ] 
ou 
[Vendu-Act (joueur-x, non)) } 
Le joueur a évt acheté des actions: 
Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET Etat-GA (normal) 
ET { [ Acheté-Act (joueur-x, n 1) avec 1 sn 1 s 16 - nbre-act-joueur] 
ou 
[Acheté-Act (joueur-x, 0)) } 
Joueur sur case-propriété déclenchée: 
Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET Position (joueur-x, case-propriBté, p) 
ET Etat-Case (p, déclenchée) 
Etat-propriété=" semi-libre" : 
Etat-Propriété (p, sem1-11bre) 
Etat-propriété= "occupée": 
Etat-Propriété (p, occupée) 
Aucune partie de la propriété n'appartient au joueur: 
Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET Possède-Titre-N (joueur-x, 0, p) 
Revenu payé : 
Revenu-Payé (oui) 
ET Etat-GA ( normal) 
Joueur en faillite: 
Revenu-Payé ( non) 
ET Etat-Joueur (joueur-x, en faillite) 
ET Joueur-Désigné-GA (joueur-x) 
ET Etat-GA (normal) 
Etat-propriété= "libre" : 
Etat-Propriété ( p, libre) 
Le joueur courant a acheté le titre: 
Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET Etat-GA ( normal) 
ET Possède-Titre (joueur-x, titre-y) 
ET Etat-Titre (titre-y, vendue) 
Le joueur courant n'a pas acheté le titre : 
Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET Etat-GA (normal) 
ET Etat-Titre (titre-y, invendue) 
ET Etat-Enchères ( autorisée) 
Le titre est vendu à un joueur quelconque: 
Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET Etat-Joueur (joueur-z, en attente) 
ET Etat-Enchères (terminée) 
ET Possède-Titre (joueur-z, titre-y) 
ET Etat-Titre (titre-y, vendue) 
ET Etat-GA ( normal) 
Le titre n'est pas vendu : 
Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET Etat-Enchères ( terminée) 
ET Etat-Titre (titre-y, invendue) 
ET Etat-GA (normal) 
Les joueurs en fa111ite sont éliminés: 
Joueurs-Eliminés ( oui) 
3. Spécification par prédicats des états propres aux acteurs. 
a. Le meneur de jeu : 
Usager a provoqué début du jeu : 
Provoqué-Début (oui) 
Jeu ouvert, joueurs prêts à jouer : 
Etat-Jeu ( ouvert) 
ET Etat-Joueur (joueur-x, prêt à jouer) avec 2~x$Nbre-joueur 
ET Etat-GA ( en proposition) 
Etat-GA= "normal" : 
Etat-GA ( normal) 
Joueurs en attente : 
Etat-GA ( normal) 
ET { [ Etat-Joueur (joueur-x, en élttente) 
ET Possède-PA (joueur-x, PA-y)] 
ou 
[Etat-Joueur (joueur-x, en attente)] } avec 2~x.~Nbre-joueur 
Les joueurs ont fini de négocier : 
Etat-Joueur (Joueur-x, plus d'offre) avec 2iXiNbre-Joueur 
Les joueurs ont fini de manipuler leurs séries: 
Etat-Joueur (joueur-x, plus de manipulation) 
avec 2ixiNbre-joueur 
11 reste moins de 2 joueurs et le jeu est rermé : 
[ Nbre-Jeu ( 0) ET Etat-Jeu ( fermé) ] 
OU [ Nbre-Jeu ( 1) ET Etat-Jeu ( fermé) ] 
11 reste plus de un joueur: 
Nbre-Jeu ( x) avec 2iXi6 
b. Le joueur : 
MJ sait nbre joueur et état-joueur= "créé": 
Etat-Jeu ( ouvert) 
ET Etat-Joueur (joueur-X, créé) avec 2ixiNbre-joueur 
Etat-joueur= "prêt à jouer": 
Etat-Joueur (joueur-x, prêt à jouer) avec 2ixiNbre-joueur 
MJ a proposé d'acheter PA: 
Etat-GA (en proposition) 
L'usager a répondu à 1 'offre de PA : 
Réponse-Joueur (joueur-x, oui) 
OU Réponse-Joueur (joueur-x, non) avec 2ixiNbre-joueur 
Le joueur a évt acheté une PA: 
Etat-GA ( normal) 
ET Joueur-Désigné-GA (joueur-x) 
ET { [ Etat-Joueur (joueur-x, en attente) 
ET Possède-PA (joueur-x, PA-y) ] 
ou 
[Etat-Joueur (joueur-x, en attente)] } 
MJ a désigné ce joueur courant: 
Joueur-Désigné-GA (joueur-x) 
Déclenchement du prêt effectué: 
Déclenchement-Prêt (oui) 
Déclenchement départ effectué: 
Déclenchement-départ (oui) 
Usager à répondu à l'offre : 
E lat-Joueur (joueur-x , courant) 
ET [ Réponse-Joueur (joueur-x, oui) 
ou 
Réponse-Joueur ( j oueur-x, non) ] 
MJ a proposé au joueur de faire un prêt: 
Etat-GA (en proposition) 
MJ a proposé au joueur de vendre des tableaux et usager a répondu: 
Etat-GA (en proposition) 
ET Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET [ Réponse-Joueur (joueur-x, oui) 
ou 
Réponse-Joueur (joueur-x, non) ] 
MJ a proposé au joueur d'acheter un tableau et usager a répondu: 
Etat-GA (en proposition) 
ET Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET [ Réponse-Joueur (joueur-x, oui) 
ou 
Réponse-Joueur (joueur-x, non) ] 
MJ a proposé au joueur d'acheter un lingot et usager a répondu: 
Etat-GA (en proposition) 
ET Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET [ Réponse-Joueur (joueur-x, oui) 
ou 
Réponse-Joueur (joueur-x, non)] 
MJ a proposé au joueur de vendre des actions et usager a répondu : 
Etat-GA ( en proposition) 
ET Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET [ Réponse-Joueur (joueur-x, ou1) 
ou 
Réponse-Joueur (joueur-x, non)) 
MJ a proposé au joueur d'acheter des actions et usager a répondu: 
Etat-GA (en propos1t1on) 
ET Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET [ Réponse-Joueur (joueur-x, ou1) 
ou 
Réponse-Joueur (joueur-x, non) ] 
Le MJ a ordonné de payer : 
Etat-GA (en proposition) 
MJ a proposé au joueur d'acheter un titre et usager a répondu à l'offre: 
Etat-GA (en proposition) 
ET Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET [ Réponse-Joueur ( j oueur-x, oui) 
ou 
Réponse-Joueur ( j oueur-x, non) ] 
MJ a déclenché vente aux enchères: 
Etat-GA ( aux enchères) 
ET Etat-Enchères (en cours) 
MJ a proposé aux joueurs de négocier : 
Etat-GA (en négociation) 
ET Etat-Joueur (joueur-x, en négoc1at1on) 2iXiNbre-joueur 
ET Etat-Négociation ( pas commencée) 
Offre du joueur effectuée: 
Off ra-Effectuée ( oui) 
ET [ Etat-Joueur (joueur-x, offre de vente) 
ou 
Etat-Joueur (joueur-x, offre d'achat) 
ou 
Etat-Joueur ( j oueur-x, offre d'échange) ] 
ET Joueur-Désigné-GA (joueur-x) 
ET Etat-Négoc1at1on (en cours) 
Transaction refusée: 
Etat-Joueur (joueur-x, en négoc1at1on) 
ET Réponse-Joueur-Offre ( 0, non) 
Transaction effectuée: 
Etat-Joueur (joueur-x, en négociation) 
ET Réponse-Joueur-Offre (joueur-y, ou1) 
Plus d'offre: 
Etat-Joueur (joueur-x, plus d'offre) 
ET Joueur-Désigné-GA (joueur-x) 
MJ a proposé au joueur de manipuler séries: 
Etat-GA (en proposition) 
ET Etat-Joueur (joueur-x, en manipulation) 
ET Joueur-Désigné-GA (joueur-x) 
Manipulations terminées: 
Etat-Joueur (joueur-x, plus de manipulation) 
c. La case bourse : 
Le joueur ne possède pas d'actions: 
Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET Possède-Act-N (joueur-x, 0) 
d. La case art : 
Le joueur ne possède pas de tableaux: 
Etat-Joueur (joueur-x, courant) 
ET Possède-Tab-N (joueur-x, O) 
Remargue : Les autres acteurs n'ont pas d'état qui leur soit propre. 
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Annexe 4 : 
Caractéristiques du langage Smalltalk/V 
1. 1 ntroduct ion 
Cette annexe apporte quelques compléments d'information à propos du langage 
Smalltalk/V, dans lequel nous avons programmé notre application. 
Smalltalk est, avec Simula, le chef de file historique des langages de classes. Il a été créé 
par Alan Kay dans les années 1970, au Palo Alto Research Center. 
Smalltalk se caractérise par l'homogénéité de son univers. Celui-ci est composé seulement 
d'objets, instances de classes, qui communiquent par envoi de messages. Le système Smalltalk est 
à la fois un langage, un système d'exploitation et un environnement de programmation. 
Les principales caractéristiques de Smalltalk/V sont décrites dans les points suivants. 
2. Héritage 
En Smalltalk/V, chaque classe n'a qu'une superclasse, bien que plus1eurs classes puissent 
partager la même superclasse. Il n'y a donc pas d'héritage multiple. De cette manière, les classes 
d'un système forment un arbre dont la racine est la classe appelée "Object", qui est la seule à ne 
pas posséder de superclasse. 
Chaque classe hérite, par défaut, des caractéristiques (variables, méthodes) de sa 
superclasse. Cela signifie que toute instance d'une classe est aussi une instance de sa superclasse. 
En suivant la chaîne transitive d'héritages, on déduit que la classe "Object" décrit toutes les 
caractéristiques minimales de tous les objets. 
La figure A4.1. représente sous forme d'arbre d'héritage quelques-unes des principales 
classes du système Smalltalk. 
3. Métaclasse 
En vertu du premier principe de Smalltalk, tout objet ( et donc aussi las classes) est 
l'instance d'une classe. Les classes sont des instances particulières appelées métoclosses. A 
chaque classe C est associée implicitement, dés qu'elle est créée, une métaclasse "C-class", qui 
permet de définir un comportement particulier à la classe C, son unique instance. Toutes les 
métaclasses sont elles-même instance d'une même classe, appelée "Métaclass" qui spécifie leur 
comportement commun. Pour des raisons de cohérence, "Métaclass" est définie comme une 
instance de "Métaclass-class", elle-même instance de "Métaclass". 
Le schéma présenté à la figure A4.2. illustre sous forme d'arbre cette situation. 
4 Méthodes 
Une méthode est associée à une classe et "décrit une séquence d'actions à accomplir quand 
un message contenant un sélecteur particulier est reçu par une instance d'une classe 
particulière". En d'autres mots, "une méthode est un algorithme qui détermine le comportement 
et la représentation d'un objet. Cela correspond à la définition de fonctions dans d'autres 
langages. Quand un message est envoyé à un objet, une méthode est évaluée, et un objet est 
r·etourné comme résultat" (cf [STV] ). 
Ces actions à accomplir ou algorithmes sont représentés par des expressions Smalltalk 
séparées par des points; ces expressions sont évaluées séquentiellement et de gauche à droite. 
Supposons, par exemple, qu'un objet d'une classe quelconque ait un nom comme variable 
propre. On peut imaginer lui associer la méthode suivante: 
changerNom: nouveauNom. 
nom := nouveauNom. 
La méthode dont le sélecteur est changerNom: a pou but de remplacer le contenu de la 
variable "nom" de l'objet receveur du message par la valeur du paramètre nouveauNom. 
5. Définition de classe 
Pour définir une classe en Smalltalk/V. il faut lui donner un nom. indiquer qu'elle est sa 
superclasse, quelles sont ses variables d'instance et de classe et quelles sont ses méthodes 
d'instance et de classe. 
Une variable ou une méthode de classe est une variable ou une méthode qui est unique pour 
tous les objets de la classe. Une variable ou une méthode d'instance est propre à une instance 
d'une classe et existe donc conceptuellement autant de fois qu'il y a d'objets dans la classe. 
6. Les classes prédéfinies 
Une des originalité de Smalltalk tient au fait que le code du logiciel est lui-même 
programmé, en grande partie, en Smalltalk. Le système utilise des classes et des méthodes 
prédéfinies. De nombreuses classes prédéfinies le sont non pas parce qu'elles sont vitales au 
système mais parce qu'elles sont susceptibles d'être utilisées souvent par le programmeur. Ceci 
simplifie le travail de programmation. De plus, comme ces classes prédéfinies sont écrites en 
Smalltalk, on peut en lire le code, s'en servir comme exemple et donc accélérer le processus 
d'apprentissage de Smalltalk/V. 
7. Remarques 
Smalltalk/V permet, comme la plupart des langages, de procéder à des affectations de 
valeurs, de traiter des éléments appartenant à des tableaux, de gérer des fichiers, de mettre en 
oeuvre des structures algorithmiques plus complexes telles que la condition et la boucle, etc. 
8. Interface sur Macintosh 
Smalltalk/V n'est pas seulement un langage; c'est un environnement de programmation 
complet. En effet, ce système combine un compilateur, un "debugger" ( permettant de corriger 
les erreurs d'exécution), un "browser" ( permettant de circuler" à travers la hiérarchie des 
classes), un mécanisme d'inspection, un éditeur de texte, un éditeur graphique et une interface 
utilisateur basée sur un système de multi-fenêtrage. 
L'environnement de Smalltalk/V est adapté aux ordinateurs Macintosh, parce que ces 
supports hardware présentent des facilités d'interfaçage particulières ( écran "bitmap", souris, 
multi-fenêtrage, ... ). 
( Extraits repris de [DEL-JOU], p. 171 à 176) 
Annexe 5: 
Implantation de 1a caméra 
Le texte Srnalltal k/V correspondant à l'implantation de la caméra sera disponible le jour 
de le défense du mèmoi re. 
